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1 Einleitung 1 
1 Einleitung 
1.1 Motivation und Gegenstand der Arbeit 
Comics erfreuen sich bei allen Altersgruppen großer Beliebtheit und bereits in der Kindheit 
beginnen viele mit dem Lesen von Micky Maus-Magazinen oder Asterix-Bänden. Sie wer-
den im Schulunterricht verwendet, es werden Tagungen, Messen und Festivals
1
 zum The-
ma Comic veranstaltet und nicht zuletzt belegt eine Vielzahl von Sammlern, 
Vereinigungen und Fachzeitschriften (u. a. Comixene, Reedition, Speedline usw.), dass 
Comics vor allem im vergangenen Jahrhundert zunehmend an Popularität gewannen und 
heute sowohl Kinder als auch Erwachsene zu begeistern vermögen. Um den Ansprüchen 
der verschiedenen Zielgruppen gerecht zu werden, haben sich im Laufe des 20. Jahrhun-
derts verschiedene Genres herausgebildet, die mittlerweile jegliche Vorlieben der Comicle-
ser
2
 abdecken. Auch bilden sie nicht selten die Vorlage für Kinoadaptionen, wie aktuell der 
Film Die Abenteuer von Tim und Struppi. Das Geheimnis der „Einhorn“3 beweist. Da 
Comics mit einem Übersetzungsaufkommen von rund 40.000 Seiten pro Jahr im deutschen 
Sprachraum (Kaindl 2004: 164) eine übersetzungsrelevante Textsorte sind und auch das 
Zusammenwirken von Bild und Text im alltäglichen Umfeld zunimmt, entstand die Idee, 
im Rahmen dieser Arbeit visuell-verbale Beziehungszusammenhänge und ihre Relevanz 
für die Übersetzung am Beispiel franko-belgischer Comics zu untersuchen. Belgien und 
Frankreich sind Länder mit einer langen Comictradition und tragen als Ausgangskulturen 
eine bedeutende Rolle. Allein 2011 sind im frankofonen Raum 5327 bandes dessinées er-
schienen, was einer Steigerung von 3,04 % gegenüber dem Vorjahr entspricht 
(web_acbd.fr). Von den 3841 Neuerscheinungen fallen insgesamt 42,49 % (1632 Alben) 
auf franko-belgische Alben (web_acbd.fr). Aus übersetzungswissenschaftlicher Sicht bil-
den Comics einen interessanten Untersuchungsgegenstand, weil sie viel über die Kultur 
und Gesellschaft, aus der sie stammen, preisgeben und die Sprache von Teilen der Gesell-
schaft prägen. Wendungen wie Dem Ingenieur ist nichts zu schwör oder Inflektive wie 
seufz, lach oder grübel sind in den allgemeinen Sprachschatz übergegangen. Das Zusam-
menspiel visueller und sprachlicher Elemente ermöglicht verschiedene Aspekte der Analy-
se und es gibt viele Bereiche, zu denen Comics Wissen beisteuern können. Obwohl neben 
alljährlich erscheinenden Publikationen wie dem Comic-Preiskatalog, Comic Jahrbuch 
                                               
1 Wichtige Veranstaltungen sind in dieser Hinsicht der Comic-Salon in Erlangen, das Comicfestival München, das Sym-
posium zur Förderung und Vernetzung der Comicforschung Comics - Intermedial und Interdisziplinär und vor allem das 
Festival international de la Bande Dessinée d’Angoulême. 
2 Für eine bessere Lesbarkeit wird in der vorliegenden Arbeit ausschließlich das generische Maskulinum verwendet. 
3 Der Originaltitel des Films lautet The Adventures of Tintin: Secret of the Unicorn. 
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oder Comic Almanach (Sanladerer 2006: 6) wiederholt die Bestandteile von Comics oder 
auch die Übersetzung von Sprachspielen im Comic in der Vergangenheit thematisiert wor-
den sind (Spillner 1980, Grassegger 1985, Picout 2008 etc.), wurden nur wenige Arbeiten 
einer ausführlichen Betrachtung visuell-verbaler Beziehungszusammenhänge gewidmet. 
Zu erwähnen ist in diesem Zusammenhang vor allem die Monografie von Kaindl (2004), in 
der der Comic mit seinen Elementen sowie das Zusammenwirken von sprachlichen und 
bildlichen Komponenten aus translationswissenschaftlicher Sicht analysiert werden. Dolle-
Weinkauff erklärte 1990, dass das Feld der Comics längst nicht „vollständig bibliogra-
phisch erschlossen“ sei (ebd.: 14). Mit der vorliegenden Arbeit soll vor allem eine Lücke 
hinsichtlich der genauen Beschreibung der Beziehungsmöglichkeiten von Text und Bild 
sowie deren Auswirkungen auf die Übersetzung geschlossen werden. 
1.2 Zielsetzung und Aufbau der Arbeit 
Ziel der vorliegenden Arbeit ist, zunächst einen umfassenden Überblick über Comics zu 
geben und anschließend eine Analyse der visuell-verbalen Beziehungszusammenhänge an 
ausgewählten Beispielen franko-belgischer Comics und deren deutschen Übersetzungen 
vorzunehmen. Es sollen Zusammenhänge verdeutlicht und Übersetzungsschwierigkeiten 
aufgezeigt werden, die sich aus der Verflechtung sprachlicher und bildlicher Elemente
4
 
ergeben. Die sehr detaillierte Aufschlüsselung in spezifische Beziehungszusammenhänge 
soll vor allen Übersetzer für derartige Details und daraus resultierende Probleme sensibili-
sieren. 
Zunächst sollen in Kapitel 2 Definitionsansätze für Comics vorgestellt, die historische 
Entwicklung beschrieben sowie Erscheinungsformen und Genres dargestellt werden. In 
Kapitel 3 soll auf Comics als Gegenstand der Übersetzungswissenschaft eingegangen wer-
den. Dies geschieht sowohl unter Berücksichtigung ihrer Einbettung in die Texttypenklas-
sifizierung nach Reiß (1971), ihrer besonderen Elemente auf bildlicher und sprachlicher 
Ebene als auch für die Praxis relevanter Aspekte wie die Entwicklung und den Stand der 
Comicübersetzung. In Kapitel 4 stehen die Text-Bild-Beziehungen im Mittelpunkt, die 
unter anderem zur Konstruktion der Narration beitragen und somit für den Comic und sei-
ne Übersetzung eine wichtige Funktion einnehmen. Es werden unterschiedliche Klassifi-
zierungsansätze vorgestellt, die sich mit dem zwischen sprachlichen und visuellen 
Elementen bestehenden Verhältnis auseinandersetzen. Des Weiteren werden Überset-
                                               
4
 In dieser Arbeit sind bildliche Elemente synonym zu visuellen Elementen zu verstehen. Die Bezeichnungen verbal und 
sprachlich werden in dieser Arbeit ebenfalls synonym verwendet. 
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zungsprobleme in der Theorie dargelegt, die sich aus dem Zusammenspiel von Text und 
Bild ergeben. In Kapitel 5 werden diese visuell-verbalen Beziehungszusammenhänge an-
hand von Beispielen aus franko-belgischen Comicserien und deren deutschen Überset-
zungen genauer untersucht sowie spezifische Übersetzungsprobleme hervorgehoben und 
Lösungsmöglichkeiten aufgezeigt. Es soll eine qualitative, keine quantitative Analyse ent-
stehen, sodass mit der vorliegenden Analyse auch kein Anspruch auf Vollständigkeit erho-
ben werden soll. Insbesondere bei der Betrachtung übersetzungsrelevanter Einzelphäno-
mene wäre dies unmöglich, sodass lediglich repräsentative Beispiele der jeweiligen 
Kategorien angeführt werden können. Im anschließenden Kapitel 6 sollen die Ergebnisse 
resümiert werden. Sämtliche Ergebnisse und Schlussfolgerungen, die auf der Grundlage 
der Analyse gezogen werden, können sich natürlich lediglich auf das untersuchte Korpus 
beziehen und sollten nicht verallgemeinernd übertragen werden. In Kapitel 7 wird schließ-
lich ein Fazit der Arbeit gezogen und ein Ausblick auf mögliche Forschungsperspektiven 
gegeben. 
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2 Was sind Comics? 
Dieses Kapitel soll grundlegenden Fragestellungen hinsichtlich des Comics gewidmet sein, 
um einen Ausgangspunkt für weiterführende theoretische Erklärungen und das Analyseka-
pitel dieser Arbeit zu schaffen. Daher ist es zunächst wichtig, Comics zu definieren, einen 
kurzen Überblick über die Geschichte von Comics zu geben sowie verschiedene Erschei-
nungsformen und Genres darzulegen.  
2.1 Definition 
Bezüglich einer Definition von Comics gibt es zahlreiche Ansätze, bei denen Comics unter 
verschiedenen Aspekten betrachtet wurden. Der Begriff Comic konnte sich als Verkürzung 
von Comic Strip durchsetzen und steht für Lustiges oder Komisches (Sanladerer 2006: 25). 
Als sich Comics in Europa etablierten, wurde der aus dem Englischen stammende Begriff 
teils übernommen, teils wurden neue Bezeichnungen
5
 geprägt. Im Anschluss an die ersten, 
vorwiegend humoristischen Comics war die Bezeichnung spätestens mit dem Aufkommen 
der Abenteuercomics in den 1920er Jahren irritierend (Kaps 1990: 35), hatte sich jedoch 
schon derart eingebürgert, dass spätere Alternativen wie „Buchfilm“ nicht mehr durchsetz-
bar waren (Dolle-Weinkauff 1990: 61). Aufgrund des sehr hohen Grades an Differenzie-
rung und starker Unterschiede auf formaler und inhaltlicher Ebene (Hausmanninger 
1989: 8) stellt sich eine Definition als schwieriges Unterfangen heraus. Groensteen 
(2007b: 14f.) bestätigt diese Ansicht, indem er zum Beispiel Comics von Dave McKean 
und Jean Teulé erwähnt, die mit der Norm brechen und frühere Definitionen widerlegen. 
Comics sind ein lebendiger Untersuchungsgegenstand, sodass sich zu eng gefasste Gegen-
standsbestimmungen als problematisch erweisen. Definitionskriterien wie Periodizität 
(Holtz 1980: 9) oder das Vorhandensein von Sprechblasen
6
 (Krieger 2003: 33), aber auch 
der Versuch, Comics als Gattung zu beschreiben (Horstmann/Fuchs 1981: 1), erscheinen 
eher ungeeignet, um Comics als Gesamtphänomen zu definieren. Passender erweist sich in 
der Hinsicht die Definition von Kaps: 
Comics sind eine printmedial verbreitete visuelle Textform, die aus mindestens zwei 
Bildern besteht. In aller Regel findet zumindest in einem Teil der Bilder Schrift 
Verwendung, die dann in das Bild integriert ist. Unabhängig von der Verwendung von 
                                               
5
 Im Französischen ist die gebräuchliche Bezeichnung bande dessinée und bezieht sich auf die zeichnerische Darstellung, 
das italienische fumetti nimmt Bezug auf die Sprechblasen (Dolle-Weinkauff 1990: 61). 
6 Es ist festzuhalten, dass Comics nicht zwingend Sprache beinhalten müssen (Krafft 1978: 15). Da sich diese Arbeit aber 
mit den visuell-verbalen Beziehungszusammenhängen im Comic auseinandersetzt, werden Comics ohne sprachliche 
Elemente von der Analyse ausgeschlossen. 
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Schrift sind die Bilder eines Comics mit grafischen und/oder malerischen Mitteln gestaltet 
(Kaps 1990: 45). 
McCloud hingegen grenzt Comics mit seiner Definition zum einen von Zeichentrickfilmen 
ab, da hier die Einzelbilder nicht räumlich nebeneinander liegen, sondern zeitlich aufei-
nander folgen, zum anderen vom Cartoon, der ein abgeschlossenes Einzelbild ist und dem-
zufolge nicht dem Kriterium der Sequenz entspricht. Denn er definiert Comics als „zu 
räumlichen Sequenzen angeordnete, bildliche oder andere Zeichen, die Informationen 
vermitteln und/oder eine ästhetische Wirkung beim Betrachter erzeugen sollen“ (2001: 17). 
Doch auch McClouds Definition bleibt somit recht weit gefasst. 
Die Feststellung, dass Comics oft „nicht als eigenständiges Phänomen, sondern als Teil 
anderer Kommunikationsformen betrachtet wurden“ (Kaindl 2004: 80), lässt Kaindl zu 
folgendem Entschluss kommen: „Als Charakteristika werden [...] vor allem der Zeichen-
stil, das Verhältnis zwischen Vorder- und Hintergrund, die Panel- und Seitenanordnung 
etc. betrachtet, während andere Aspekte wie z. B. die Text-Bild-Integration vernachlässigt 
werden“ (ebd.). Es ist wichtig, nicht nur das Bild als solches zu betrachten, „sondern auch 
seine Beschaffenheit sowie die Beziehung der Bilder zueinander in eine Definition einzu-
beziehen“ (Kaindl 2004: 82). Dittmar vertritt einen ähnlichen Standpunkt und sieht einen 
Gesamtzusammenhang der Bilder: 
Comics sind also definiert durch die Gleichzeitigkeit und die Sequenz von Bildern und 
Texten, die gemeinsam und in Ergänzung zueinender [sic] wirken. Jedes Einzelbild steht im 
Kontext einer Sequenz und ist Teil der Erzählung. Nicht die zugrundeliegenden 
Zeichensysteme als solche, seien sie textlicher oder bildlicher Natur, sind zu untersuchen, 
sondern das Zusammenwirken der verwendeten Zeichen in den Abbildungen und Texten 
einer Bildergeschichte (Dittmar 2011: 48). 
Für die Zwecke dieser Arbeit ist ein translationswissenschaftlicher Ansatz von Vorteil. 
Kaindl untersucht Comics im Hinblick auf die Übersetzung und folgt nachstehendem 
Grundsatz: „Aus translationswissenschaftlicher Sicht kann die Übersetzung von Comics 
als die Summe aller Handlungen definiert werden, die auf sprachlicher, bildlicher, typo-
graphischer Ebene vorgenommen werden, um den Text bzw. Textelemente von einer Aus-
gangs- in eine Zielkultur zu transferieren“ (Kaindl 2004: 87). 
Kaindls Definition (2004: 87f.) enthält vier wesentliche Charakteristika von Comics und 
dient der vorliegenden Arbeit als Grundlage: 
 Der Comic ist „eine medial vermittelte Kommunikationsform“ (Kaindl 2004: 87) und 
wird über unterschiedlichste Medien verbreitet. Er kann in Form eines Comicalbums, 
Comichefts, Comicmagazins, Comicstrips etc. erscheinen.  
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 Sowohl Produktion als auch Übersetzung werden vom Stellenwert des Comics in der 
Gesellschaft beeinflusst, was wiederum Auswirkungen auf inhaltliche und formale As-
pekte des Comics hat. 
 „Comics sind narrative Formen, in denen eine Handlung in einer Reihe von (mindes-
tens zwei) gezeichneten Einzelbildern mittels sprachlicher und/oder bildlicher Zeichen 
erzählt wird“ (ebd.). Inhaltlich werden komische, unterhaltsame, spannende, aber auch 
ideologische, politische und informative Geschichten dargeboten und in polysemio-
tischer Form
7
 vermittelt. Die sprachlichen und visuellen Elemente hängen zusammen, 
nehmen kommunikative Funktionen wahr und treiben die Handlung durch ihr Zusam-
menspiel voran. 
 Die Handlung wird über verschiedene spezifische Gestaltungsmittel wie Sprech- und 
Denkblasen, Piktogramme, Onomatopöien, Bewegungslinien und Typografie erzählt, 
die je nach Kultur unterschiedlich eingesetzt werden. 
2.2 Historische Entwicklung 
In diesem Kapitel soll ein Überblick über die Geschichte von Comics gegeben werden. Da 
diese Thematik eine eigene Arbeit füllen könnte, sollen an dieser Stelle wesentliche As-
pekte der Entwicklung des Comics aufgegriffen und Bezug auf die für diese Arbeit interes-
santen Kulturen Deutschland, Belgien und Frankreich genommen werden.
8
  
Bilder waren schon immer geeignet, um Geschichten zu erzählen, Ereignisse darzustellen 
oder anschaulich zu erläutern. Verweisen lässt sich hierbei auf die prähistorischen Höh-
lenmalereien von Altamira, die Trajanssäule in Rom oder den Teppich von Bayeux, die 
belegen, dass es erzählende Bilder schon seit sehr langer Zeit gibt (vgl. Fuchs/Reitberger 
1978, Feige 2001, Zimmermann 1974, Mc Cloud 2001: 15f., Nöth 2000: 491 u. v. a.). 
Als wirkliche Vorläufer gelten nach Fuchs/Reitberger (1978: 12) beispielsweise die 
L’Histoire de M. Jabot (1833) des Schweizer Schriftstellers Rodolphe Töpffer, der seine 
Geschichten zunächst als histoires en estampes
9
 (Groensteen 2007a: 13) bezeichnete, so-
wie Wilhelm Buschs Max und Moritz aus dem Jahr 1865 und La Famille Fenouillard des 
Franzosen Georges Colomb alias Christophe von 1869, weil all diese Werke gewisse Defi-
                                               
7
 Zur Erklärung von polysemiotisch siehe auch Kapitel 3.1.2. 
8
 Eine ausführliche Darstellung der Geschichte des deutschsprachigen Comics findet sich zum Beispiel in Dolle-
Weinkauff (1990), eine umfassende Beschreibung der Entwicklung des Comics in Frankreich bietet Holtz (1980: 84ff.) 
oder auch Groensteen (2007a). 
9 Die heute gebräuchliche Bezeichnung bande dessinée tauchte zwar in den 1940er Jahren auf, wurde jedoch erst in den 
1960er Jahren verwendet. Seit dem 19. Jahrhundert war im Allgemeinen die Bezeichnung albums für Comics üblich 
(Groensteen 2007a: 13). 
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nitionskriterien
10
 von Comics erfüllten (Fuchs/Reitberger 1978: 16). Zeichnungen, die vor 
allem in satirisch-humoristisch orientierten Zeitschriften (Fliegende Blätter von Kaspar 
Braun, 1844) erschienen, weisen durch „die Aufteilung einer Geschichte in mehrere Bilder, 
die in Wechselbeziehung zu einem Text stehen und diesen nicht nur ergänzen“ 
(Fuchs/Reitberger 1978: 15) schon auf Comics hin. Die Geburtsstunde des Comics
11
  wur-
de mit dem Comicstrip Down Hogan’s Alley von Richard Felton Outcault eingeläutet. Der 
Strip wurde 1895 in der Sonntagsbeilage der New York World abgedruckt und ein Jahr spä-
ter in The Yellow Kid umbenannt (Feige 2001: 9, Zanettin 2008: 1). Bei diesem Comicstrip 
war der Text schon ins Bild integriert; allerdings erschien er nicht in Sprechblasen, sondern 
war auf dem Hemd des Jungen abgedruckt (Grünewald 2000: 7). Mit der ersten Comicserie 
The Katzenjammer Kids von Rudolph Dirks aus dem Jahre 1897 wurden nach einigen Fol-
gen ohne Text später auch Sprechblasen eingeführt (Nöth 2000: 491, Kaindl 2004: 138). 
Es konnten ebenfalls erste Charakteristika für Comics festgehalten werden: Integration von 
Wort und Bild (aber Dominanz des Bildes), Erzählen einer Geschichte in mehreren Bil-
dern, wiederkehrende Figuren und periodisches Erscheinen (Zimmermann 1974: 253). 
Comics entwickelten sich zu einer beliebten Unterhaltungsform mit neuen Themen. Erste 
Nachdrucke von Comicstrips erschienen 1903/04 schon in Sammelbänden, den ersten Co-
micbüchern (Fuchs/Reitberger 1978: 23). Die ersten Comicserien in Frankreich waren die 
Aventures de Bécassine (1905) von Joseph Pinchon als Zeichner und Jacqueline Rivière 
bzw. Maurice Languereau als Texter und Les Pieds Nickelés (1908) von Louis Forton 
(Groensteen 2007a: 20). 1911 erschien die Serie Krazy Kat vom US-Amerikaner George 
Herriman, bei der es sich um den ersten Tierstrip handelte und die sich durch andere Ge-
staltungsmethoden wie z. B. ganzseitige Bilder auszeichnete (Zimmermann 1974: 253). In 
Frankreich erschien 1925 mit Zig et Puce von Alain Saint-Ogan in Le Dimanche illustré 
der erste französischsprachige Comic, in dem der sprachliche Text in den Sprechblasen 
integriert war (Holtz 1980: 88). 1929 sind erste abenteuerliche Geschichten wie Tarzan 
von Harold (Hal) Foster oder Buck Rogers von Dick Calkins (erster Science-Fiction-
Comic) entstanden. Mit Detektivgeschichten wie Dick Tracy (1931) von Chester Gould 
bildete sich ebenfalls ein neues Genre heraus. Der Erfolg von Abenteuerstrips wie Flash 
Gordon (Alex Raymond, 1934) veranlasste schließlich auch andere Verlage zur Herausga-
                                               
10 Max und Moritz erfüllte mit der „Erscheinungsweise in Fortsetzungen, regelmäßig wiederkehrenden Figuren, Zeich-
nungen und Texte, die sich ergänzten“ (Fuchs/Reitberger 1978: 16) Bedingungen der Definition von Comics. 
11 In der Literatur herrscht keine Einstimmigkeit über die Geburtsstunde des Comics, weil dies nach den jeweiligen Kul-
turkreisen zu differenzieren ist. So wird beispielsweise 1833, das Jahr der Veröffentlichung von Rodolphe Töpffers 
LʼHistoire de M. Jabot, als Geburtsstunde des französischsprachigen Comics angesehen (Renard 1978: 30). 
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be weiterer Comics mit Superhelden (z. B. Superman von Jerry Siegel und Joe Shuster, 
1938), die vor allem bei Ausbruch des Zweiten Weltkriegs weite Verbreitung erlebten 
(Zimmermann 1974: 255). Ein sehr erfolgreicher Abenteuercomic im frankofonen Sprach-
raum ist zum Beispiel die Geschichte XIII vom belgischen Zeichner William Vance 
(Groensteen 2009: 35). Durch die Darstellung von Gewalt und Aggression gerieten Comics 
jedoch zunehmend in Kritik, sodass beispielsweise in den USA von der amerikanischen 
Association of Comics Magazine Publishers ein Code festgelegt wurde, der als Zensur 
wirken sollte (Kaindl 2004: 142). Auch in Deutschland wurden in den 1950er Jahren Be-
schränkungen für Comics eingeführt, die unter anderem eine Vorzensur durch die Bundes-
prüfstelle für jugendgefährdende Schriften (1954) vorsahen (Dolle-Weinkauff 1990: 98). 
Es wurde vielen Veröffentlichungen ein Ende bereitet, weil sie für die Kriminalisierung 
der Jugend verantwortlich wären und zu Analphabetismus und Bildidiotismus erzögen 
(Grünewald 1991: 8). Als Gegenbewegung bildeten sich in den 1960er Jahren die Under-
ground Comics heraus, die überwiegend an Erwachsene gerichtet waren und mit denen 
bisher tabuisierte Inhalte (u. a. Horror und Erotik) thematisiert wurden. Beispiele hierfür 
sind Phoebe Zeit-Geist von Michael O‟Donoghue und Frank Springer, der von der Pop Art 
inspirierte Comic Jodelle von Guy Peellaert und Pierre Bartier (1966), Barbarella von 
Jean-Claude Forest aus dem Jahre 1962 und Blueberry (1963, gezeichnet von Jean Giraud, 
geschrieben von Jean-Michel Charlier). Nach längerer Kontroverse über vermeintliche 
pädagogische Gefahren oder generell über die angebliche Trivialität von Comics begann in 
den Erziehungswissenschaften eine vorurteilsfreie Thematisierung der Comics, sie wurden 
Thema von Unterrichtsreihen in Schulen. Zugleich wurden Comics in der Literaturwissen-
schaft „als Gegenstand von Interpretation und Analyse“ (Nöth 2000: 491) entdeckt. Seit 
den 1970er Jahren waren Comics zwar noch lange nicht kulturell akzeptiert, aber sie wur-
den nicht mehr ignoriert, was auch daran lag, dass die meisten Comics ausländische Li-
zenzausgaben waren (Grünewald 1991: 9f.). Letztendlich erlangten Comics erst durch 
Werke aus dem franko-belgischen Sprachraum größere Bekanntheit. Der belgische Zeich-
ner Georges Remi alias Hergé führte in seiner Serie Les Aventures de Tintin (dt. Tim und 
Struppi) mit der Ligne Claire eine neue Methode des Comic-Zeichnens ein, die durch die 
Einfachheit der Figuren und eine sehr detaillierte Landschaftsdarstellung gekennzeichnet 
ist. Außerdem haben die Abenteuer mit Asterix und Obelix von René Goscinny und Albert 
Uderzo den Comicmarkt revolutioniert. In Frankreich werden Comics auch als Neuvième 
Art bezeichnet; sie gelten als künstlerische Ausdrucksform (Feige 2001: 12). In den letzten 
2 Was sind Comics? 9 
Jahren zeigten sich zudem neue Tendenzen in der Entwicklung von Comics. So wurden 
unter anderem Comicbiografien, Comicreportagen und Webcomics veröffentlicht 
(Denkmayr 2008: 45ff.). 
2.3 Erscheinungsformen und Genres 
Die Sunday Page gilt als erstes Comicformat und war zumeist eine Seite in der Humorbei-
lage der Sonntagszeitung auf der die jeweiligen Bildfolgen erschienen. Erst Anfang des 
20. Jahrhunderts waren die sogenannten Daily Strips (Tagesstreifen) werktags in der Zei-
tung zu finden (Fuchs/Reitberger 1978: 53). Mit Comic Monthly (1922) und The Funnies 
(1929) kamen die ersten Comiczeitschriften auf den Markt, die jedoch nur Nachdrucke von 
Zeitungsstrips im Format von Beilagen waren. 1933 gab es dann das erste Comicheft im 
heutigen Sinn: Funnies on Parade. Comichefte bestanden anfangs aus verschiedenen in-
haltlich unabhängigen Geschichten pro Heft, die zunächst als Sammlungen, später auch 
mit nur einer längeren Bildergeschichte (Zanettin 2008: 2, Dittmar 2011: 22) oder als Fort-
setzungscomics (Grünewald 2000: 4) veröffentlicht wurden. 1937 erschienen schließlich 
beim Verlag Detective Comics die ersten Comicgeschichten, die nicht aus Zeitungen nach-
gedruckt waren (Fuchs/Reitberger 1978: 27). Comicalben hingegen wurden in Frankreich 
und Belgien eingeführt und sind gelumbeckte Soft- oder Hardcover-Broschüren, die meist 
in ihrem Umfang festgelegt sind (Grünewald 2000: 4). Die Episoden einer Geschichte 
werden auf etwa 48-64 Seiten zusammengefasst und bilden oftmals eine eigene Serie wie 
z. B. Asterix oder Tim und Struppi (Zanettin 2008: 8, Dittmar 2011: 24). Schlussendlich 
lassen sich mit den Comicstrips, als deren Ursprungsland die USA gilt (Zanettin 2008: 1), 
den Comicheften und den in Frankreich und Belgien typischen Comicalben drei bekannte 
Erscheinungsformen herausstellen. Jedoch sind mittlerweile nahezu alle Formate möglich 
(Bücher, Taschenbuch usw.). 
Wie schon unter Punkt 2.1 beschrieben, stand die Bezeichnung Comic Strip ursprünglich 
für lustige, komische Streifen. Bezüglich der verschiedenen Genres ist dies irreführend, 
weil nicht alle Comics komisch sind und nicht primär der Erheiterung dienen (Schmitt, P. 
1997a: 622). In der heutigen Zeit zeigen Comics soziales Engagement auf, vermitteln reli-
giös-moralische Werte und einige Autoren distanzieren sich sogar von ursprünglich komi-
schen Inhalten. Der moderne Comic bedient sich verschiedenster Genres, die Bandbreite 
ist nahezu unbegrenzt und es kommt zu neuen Mischformen. Die Frage nach der Kategori-
sierung von Comics ist somit berechtigt, bestimmte Kategorien sind allerdings alles andere 
als festgeschrieben. Auch wenn zu jedem Genre zwar „eine eigene Erzählart, desgleichen 
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ein bestimmtes Personal, eine typische Schrift und zum Teil formalisierte Redefloskeln“ 
(Dittmar 2011: 186) gehören, so wird es „begleitend bestimmt durch die Art der Rahmung 
und wie die Texte und Kommentare unterlegt sind“ (ebd.). 
Comics können zum Beispiel an unterschiedliche Zielgruppen gerichtet sein und somit in 
Comics für Kinder oder für Erwachsene unterschieden werden. Damit gehen auch Fragen 
des Jugendschutzes einher. Diese Einteilung ist jedoch kritisch zu betrachten, weil viele 
Comics von beiden genannten Zielgruppen gelesen, aber differenziert rezipiert werden 
können. In dieser Hinsicht erwähnt Grünewald zurecht, dass Lucky Luke beispielsweise 
„als spannend-witzige Westerngeschichte oder mit dem nötigen Hintergrundwissen als 
intelligente Satire auf die Western-Ideologie“ (Grünewald 2000: 11) gelesen werden kann. 
Auch wenn Comics seit den 1980er Jahren zunehmend an Erwachsene gerichtet sind 
(Groensteen 2009: 9), lassen sie sich „per se nicht von der Zielgruppe her definieren“ 
(Grünewald 2000: 7). Einer der gebräuchlichsten Ansätze zur Kategorisierung von Comics 
liegt in der Unterscheidung nach dem Inhalt: „[E]in Blick in Verlagskataloge und die Re-
galstruktur großer, auf Comics spezialisierter Buchläden zeigt, daß im wesentlichen thema-
tische Kategorien üblich sind“ (Schmitt, P. 1997a: 622, Hervorhebung wie im Original). 
Bei einer thematischen Einteilung kann zum Beispiel in Abenteuercomics, Science-
Fiction-Comics, Alltagscomics, komische und humoristische Geschichten, Underground 
Comics, Kriminalcomics, Western-Comics, Sachcomics, Polit-Comics, Horrorcomics etc. 
unterschieden werden (vgl. Zanettin 2008: 6, Schmitt, P. 1997a: 622, Grünewald 
1991: 18ff., Strzyz 1999: 31ff.). Ursprünglich komische Comics werden heutzutage als 
funnies betitelt, es gibt auch sogenannte semi-funnies, das heißt, „Abenteuergeschichten 
mit inhaltlich/zeichnerisch humoristischen Elementen“ (Grünewald 1991: 13). Es existiert 
eine Vielzahl an Kategorien und Unterkategorien, die sich zudem auch überschneiden oder 
ineinander übergehen können. Diese Kategorien sind allerdings nicht festgeschrieben, sie 
dienen lediglich der Orientierung, weil „sich Comics weder auf die Einheitlichkeit des 
Stils, noch ihrer Gattung endgültig festlegen“ (Sanladerer 2006: 35) lassen. Zudem werden 
die Schwerpunkte in verschiedenen Ländern anders gesetzt. So dominieren in den USA die 
Geschichten mit und über Superhelden, wohingegen in Europa der Akzent auf Abenteuer-
comics gesetzt wird (Dittmar 2011: 186). Abschließend lässt sich festhalten, dass nicht alle 
Comics einem bestimmten Genre zugeteilt werden können, denn wie ein breites Themen-
spektrum zeigt, ist Comic eben nicht gleich Comic. 
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3 Comics als Gegenstand der Übersetzungswissenschaft 
Noch vor wenigen Jahren stand es außer Frage, sich wissenschaftlich mit dem Thema Co-
mics zu beschäftigen. Comics waren in den jeweiligen Wissenschaftsdisziplinen kein Ge-
genstand für die Forschung, weil sie als Trivialliteratur angesehen wurden. Publikationen 
zum Thema Comics sind im Vergleich zum Übersetzungsvolumen eher rar angesiedelt. Im 
Bereich der Übersetzungswissenschaft gibt es mittlerweile vor allem eine Vielzahl an Arti-
keln zu Comics, jedoch erscheinen Monografien wie die von Grassegger (1985), Schwarz 
(1989), Kaindl (2004) oder Picout (2008) eher selten. In diesem Kapitel soll der Frage 
nachgegangen werden, inwiefern der Comic als Text anzusehen ist. Anschließend wird 
eine texttypologische Einordnung vorgenommen und es werden besondere Elemente der 
Textsorte Comic definiert. 
3.1 Der Comic als Text 
3.1.1 Textbegriff 
Texte bilden die Grundlage jeder Translation. Da Comics übersetzt werden, müssten sie 
sich auch als Texte definieren lassen. Die Betrachtung eines Textbegriffs, der ausschließ-
lich verbale Zeichen umfasst, steht jedoch außer Frage, weil Comics sowohl aus bildlichen 
als auch sprachlichen Elementen bestehen. Für Schmitt, P. ist ein Text „ein thematisch 
und/oder funktional orientierter, kohärenter Komplex aus verbalen und/oder nonverbalen 
Zeichen, der [eine [für den Adressaten] erkennbare kommunikative Funktion erfüllt und] 
eine inhaltlich und funktional abgeschlossene Einheit bildet“ (1997b: 25). Kohärenz und 
damit auch Akzeptabilität als Text gehen verloren, wenn verbale und nonverbale Elemente 
im Comic nicht aufeinander abgestimmt sind (Schmitt, P. 1997a: 625). Dies bedeutet für 
die Übersetzung von Comics, dass die Einheit aus Sprache und Bild durchbrochen wäre, 
wenn die Bildelemente bei der Übersetzung keine Beachtung fänden. Passen sprachliche 
und bildliche Elemente nicht mehr zusammen, gilt auch das Kriterium der erkennbaren 
kommunikativen Funktion
12
 als nicht mehr erfüllt. „Ausgehend von einem Textverständ-
nis, das nonverbalen Zeichen ebenso eine textkonstituierende Funktion zuerkennt, also von 
einem […] semiotisch-holistischen, d. h. über die Sprache hinausgehenden Textbegriff 
[…], sind Comics in ihrer Gesamtheit als Texte zu begreifen“ (Rohrlack 2004: 15). 
                                               
12
 Laut Göpferich gilt ein Schriftstück als Text, wenn die Kriterien thematische Orientierung, Intentionalität, erkennbare 
kommunikative Funktion, Kohärenz und Abgeschlossenheit erfüllt sind (2006: 61). 
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Doelker zählt Comics zu Gesamttexten
13, weil sie „eine bedeutungskonstituierende Zu-
sammenfügung von verschiedenen […] Informationssträngen, zum Beispiel die Verbin-
dung von Bild und Wort (Print-Gesamttext) oder Bild und Ton (audiovisueller Text)“ 
(1997: 61) sind.  
Kadric/Kaindl/Kaiser-Cooke sind ebenfalls der Ansicht, dass Texte immer Teil einer be-
stimmten Situation sind und in einem bestimmten soziokulturellen Zusammenhang stehen. 
Texte bestehen nicht nur aus Sprache, sondern bilden ein Geflecht, in dem „verbale 
und/oder nonverbale Kommunikationsmedien mit außertextuellen Faktoren verbunden 
sind“ (2010: 93). Ein translationswissenschaftlicher Ansatz zur Definition von Texten soll 
zusammenfassend angeführt werden und dient als Grundlage dieser Arbeit:  
Texte sind situative und kulturell geprägte Kommunikationsakte. Als solche weisen sie 
sowohl außersprachliche als auch innersprachliche Merkmale auf. Diese sind eng 
miteinander verwoben, nur die Berücksichtigung aller Textualitätskriterien garantiert auch, 
dass die intendierte kommunikative Funktion erfüllt werden kann. Sätze als 
grammatikalische Einheiten sind somit keine Grundlage für professionelles translatorisches 
Handeln; nur Äußerungen, d. h. nur Texte in ihrer situativen, kulturellen und pragmatischen 
Verankerung sind übersetzbar und dolmetschbar (Kadric/Kaindl/Kaiser-Cooke 2010: 96). 
3.1.2 Texttypologische Einordnung der Textsorte Comic 
Der Texttyp des Ausgangstextes (AT) ist vor allem für das Übersetzen ausschlaggebend, 
wenn Funktionskonstanz zwischen Ausgangs- und Zieltext (ZT) erreicht werden soll. Bei-
de Texte sollen demzufolge in ihrem kulturellen Umfeld denselben Zweck erfüllen 
(Reiß/Vermeer 1991: 156f.). Da sowohl Sprachen als auch Kulturen sehr verschieden sind, 
muss der Übersetzer abwägen können, welche Merkmale des Ausgangstextes in welcher 
Reihenfolge wichtig sind (Reiß/Vermeer 1991: 169). Die „Rangfolge des zu Bewahren-
den“ (Reiß 1983: 89) resultiert aus dem entsprechenden Texttyp. Zunächst soll die Textty-
pologie nach Katharina Reiß kurz vorgestellt werden, um anschließend die Textsorte 
Comic einzuordnen. Reiß unterscheidet drei grundlegende Texttypen: den informativen, 
expressiven und operativen Texttyp (1971: 31f.). Es ist jedoch häufig der Fall, dass sich 
die Übergänge fließend gestalten und sich somit mehrere Texttypen innerhalb eines Textes 
vereinen können. Wenn in einem Text der Fokus auf den Gegenstand oder Sachverhalt 
gelegt wird, handelt es sich meistens um den informativen Texttyp. Ist der Text primär 
senderorientiert, zählt er zum expressiven Texttyp. Der Text ist demzufolge sehr aus-
drucksbetont und sprachlich individuell geprägt, Kreativität und Ästhetik spielen eine gro-
                                               
13
 Doelker grenzt Gesamttexte von einfachen Texten ab: „Einfache Texte bestehen aus nur einer technischen Form, also 
entweder aus Wort, aus Bild oder Ton“ (1997: 61). 
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ße Rolle. Soll der Text hingegen eine besondere Wirkung beim Empfänger auslösen, wer-
den kommunikationswirksame sprachliche Mittel angewandt, die ein bestimmtes Verhalten 
beim Rezipienten hervorrufen sollen. Der Text ist verhaltensorientiert und appellbetont 
und ist somit dem operativen Texttyp zuzuordnen. Reiß fügte mit dem audio-medialen 
Texttyp einen vierten Texttyp hinzu, der ursprünglich für schriftlich fixierte Texte stand, 
die über ein nicht-sprachliches Medium in gesprochener oder gesungener Form an das Ohr 
des Rezipienten gelangen (Filme, Bühnenstücke etc.) (Reiß 1971: 34). Auf Anregung 
Spillners (1980: 75) wurde die Bezeichnung „audio-medial“ in „multi-medial“ umbenannt 
(Reiß/Vermeer 1991: 211). Da sich hierbei aber auch mehrere Texttypen vereinen können, 
entsprach dieser Texttyp keinem Texttyp im eigentlichen Sinne, sondern einer übergrei-
fenden Kategorie, die die anderen Texttypen überlagerte. Unter diese neue Bezeichnung 
fielen dann auch Texte, die in bildlicher Form vorlagen wie z. . Comics oder Werbemate-
rial (Reiß/Vermeer 1991: 211). Die Bezeichnung multimedial ist jedoch irreführend, weil 
sie in verschiedensten Disziplinen anders definiert wird und zu Doppeldeutigkeiten führen 
kann. Wie Kaindl richtig festhält, wird der Begriff multimedial in der Translationswissen-
schaft sowohl im semiotischen als auch kommunikationstheoretischen Sinne verwendet 
(Kaindl 2004: 83ff.). Nach der Darlegung des theoretischen Hintergrunds stellt sich nun 
die Frage nach der texttypologischen Einordnung der Textsorte Comic. Comicautoren bzw. 
-zeichner legen bei der Gestaltung der Comics und der Verwendung der sprachlichen Mit-
tel viel Wert auf Kreativität und Individualität, um, wie McCloud in seiner Definition fest-
hält, „eine ästhetische Wirkung beim Betrachter [zu] erzeugen“ (2001: 17). Werden 
Comics in diesem Sinn als „Kunstform“ (McCloud 2001: 159) betrachtet, sind sie dem 
expressiven Texttyp zuzuordnen. Viele Comics zeichnen sich in ihrer ästhetischen Wir-
kung zum Beispiel durch Wortspiele, Witze oder auch Stilfiguren aus, bei deren Überset-
zung es gilt, dieselbe Wirkung beim Empfänger des Zieltextes zu erzielen. Schmitt, P. 
(1997a: 623) ordnet die meisten Comics dem expressiven Texttyp zu, räumt jedoch ein, 
dass es auch informative Comics wie z. B. Lehr- und Schulbücher gibt. In diesem Sinne 
handelt es sich um Sachcomics, die primär wissensvermittelnd sind und bei deren Überset-
zung auf die „Bewahrung der inhaltlichen Komponente“ (Rohrlack 2004: 22) geachtet 
werden muss. Die Komponente der Form tritt hinter die des Inhalts zurück. Dass Comics 
auch dem operativen Texttyp angehören können, zeigt ein verstärktes Auftreten von Co-
mics in der Werbung (Grünewald 1991: 25), mit denen durch bessere Anschaulichkeit Ein-
fluss auf die Adressaten genommen werden soll. Inhalt und Form sind hierbei der zu 
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erzielenden Wirkung beim Rezipienten unterzuordnen. Rohrlack (2004: 22) merkt an, dass 
keine allgemeingültige Aussage über einen entsprechenden Texttyp der Textsorte Comic 
getroffen werden kann, da sich aus der Vielschichtigkeit der Comics verschiedene textty-
pologische Varianten ergeben. In der sprach- und übersetzungswissenschaftlichen Literatur 
herrscht jedoch weitestgehend Einstimmigkeit über die Zugehörigkeit des Comics zum 
übergeordneten, multimedialen Texttyp, bei dem die textuelle Einheit aus sprachlichen und 
außersprachlichen Mitteln gebildet wird: 
Als multimediale Texte dienen vor allem die Textvorlagen zu Bühnenstücken, Hörspielen 
und Filmen, sowie Opernlibretti und Liedertexte, aber auch Comics und Werbematerial, bei 
dem zum Textganzen neben sprachlichen Mitteln auch andere Elemente wie Bild und Ton 
gehören (Snell-Hornby 1993: 336). 
Da der Begriff Medium unterschiedliche Interpretationen zulässt
14
, spricht sich Schmitt, P. 
(1997a: 625f.) gegen die Verwendung der Bezeichnung multimedial aus. Gottlieb spricht 
hinsichtlich der Untertitelung von Filmen, Werbung und Comics von „polysemiotic com-
munication“ (1997: 210) und spielt auf die gleichzeitige Existenz unterschiedlicher semio-
tischer Elemente an: „[A]t least two parallel channels are used to convey the total message 
of the original“ (Gottlieb 1994: 262). Zusätzlich zum sprachlichen channel (Dialoge, ge-
schriebener Text) werden auch visuelle (Bild) und/oder auditive channel (Musik, Sound) 
verwendet (Gottlieb 1994: 269ff.). 
3.2 Besondere Elemente der Textsorte Comic 
Bevor eine genauere Beschreibung der besonderen Elemente im Comic vorgenommen 
wird, soll kurz der Aufbau des Einzelbildes skizziert werden. Das Panel konstituiert sich in 
der Regel als Rechteck mit einer Umrandung, in dem sich eine (häufig) kolorierte Zeich-
nung befindet. In dieser Zeichnung liegen wiederum Aussparungen in Form von Blasen 
oder kleineren Rechtecken vor, in denen sprachliche Aussagen integriert sind. Auch in der 
Zeichnung selbst können sich Verbaltext oder auch Grapheme befinden. In diesem Kapitel 
sollen nun die textspezifischen Elemente von Comics herausgestellt werden, die aus der 
Einbindung und gezielten Verwendung verbaler und nonverbaler Zeichen resultieren. 
                                               
14 Medium sollte hinsichtlich des Comics im Sinne der Kommunikationstheorie verstanden werden. Demnach sind Co-
mics kein Medium, sondern eine spezifische Erzähl- und Darstellungskunst, die ein Medium, einen materiellen Vermitt-
lungsträger z. B. das Printmedium Album benutzt. 
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3.2.1 Visuelle Elemente 
Mit Comics wird vor allem eine Aneinanderreihung verschiedener Einzelbilder in Verbin-
dung gebracht, sodass zunächst einmal visuelle Elemente als wesentliches Merkmal von 
Comics zu nennen sind, die wiederum in Makro- und Mikrostruktur unterschieden werden 
können. Bei der Makrostruktur handelt es sich um die Art und Weise der Seiten- und Pa-
nelgestaltung, die Mikrostruktur bezieht sich auf die Gestaltung der einzelnen bildlichen 
Elemente innerhalb eines Panels. Um sich der Bedeutung und Funktionsweise der visuellen 
Elemente bewusst zu werden, ist es vorerst notwendig, diese als Einzelheiten im Comicbild 
zu erfassen und von den sprachlichen Zeichen abzugrenzen. Nach Titzmann (1990: 368) 
sind bildliche Zeichen visuell wahrnehmbar und fungieren nicht nur als abbildendes Nota-
tionssystem (zum Beispiel Schrift bei Sprache, Noten bei Musik) eines andersartigen Zei-
chensystems. Diese Definition bezieht sich sowohl auf bildlich dargestellte Gegenstände, 
Figuren und Situationen als auch auf grafische Elemente wie Geschwindigkeitslinien oder 
typografische Mittel. Nöth spricht in Bezug auf visuelle Elemente vom „Bildkode“ 
(2000: 492) und zählt hierzu zeichnerische Elemente, Farben, Panelform und -folge sowie 
visuelle Metaphern. Die zeichnerischen Elemente stehen für verschiedene graphische Dar-
stellungsmittel, seien es allgemeine zeichnerische Mittel, die die Figuren und Perspektiven 
entstehen lassen oder aber spezifische Merkmale der Textsorte Comic wie Geschwindig-
keitslinien zur Darstellung von Bewegungsabläufen, Aktions- und Betonungslinien oder 
auch Explosionszacken. Durch diese Mittel oder auch durch Verzerrung und Unschärfe 
kann das statische Bild in Bewegung gezeigt werden. Der Einsatz von Farben hat zum ei-
nen ikonische Funktion, zum anderen werden Farben als Symbol für Gefühle und Stim-
mungen verwendet (Nöth 2000: 492). Hierbei ist jedoch zu beachten, dass die 
Farbsymbolik kulturell bedingt ist und es aufgrund spezifischer symbolischer Farbbedeu-
tungen auch zu Änderungen in der Darstellung der Handlung kommen kann. Die Anord-
nung der Panels kann aufgrund der gängigen Leserichtung innerhalb eines Kulturkreises 
ebenfalls unterschiedlich sein. Daraus folgt, dass Panels z. B. bei Übersetzungen in andere 
Formate teilweise anders angeordnet werden müssen. In dieser Hinsicht sollte vor allem 
auf den Erhalt der Textkohäsion geachtet werden. Zum Ausdruck wechselnder Handlungs-
dynamik und verschiedener Inhalte variieren die Panels zudem in Form und Größe. Ein 
weiteres Element der Comics bilden visuelle Metaphern, die zumeist für die Darstellung 
von Gemütszuständen stehen. Nöth (ebd.) unterscheidet zusätzlich in visuelle und visuali-
sierte Metaphern. Es kann festgehalten werden, dass visuelle Metaphern unabhängig von 
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sprachlichen Metaphern bestehen. So stehen Spiralen zum Beispiel für Schwindelgefühl. 
Visualisierte Metaphern sind meist durch sprachliche Metaphern motiviert und werden 
intersemiotisch „übersetzt“. Die sprachliche Metapher jemandem geht ein Licht auf wird 
durch die grafische Darstellung einer Kerze oder Glühbirne visualisiert. Diese Visualisie-
rungen finden sich häufig auch innerhalb der Sprechblasen, in denen sie dann an die Stelle 
des Sprachtextes treten. Kaindl (2004: 207) orientiert sich mit einer Aufteilung der visuel-
len Elemente auf der eingangs erwähnten Mikroebene in Handlungs- und Raumzeichen an 
Krafft: „Mit den Handlungszeichen ist der Begriff des ‚Vorgangs„ oder ‚Geschehens„ ver-
bunden, und zwar per definitionem“ (1978: 50). Handlungszeichen besitzen demzufolge 
eine narrative Funktion. Raumzeichen hingegen „liefern den dazugehörigen situativen 
Rahmen, die Szenerie“ (Kaindl 2004: 207). Sowohl Handlungs- als auch Raumzeichen 
können Personen und Gegenstände einschließen, der Unterschied liegt in der kontextuellen 
Ab- oder Unabhängigkeit. Handlungszeichen sind kontextunabhängig, das heißt, „sie kön-
nen mit anderen visuellen Elementen kombiniert werden und besitzen eine geschlossene 
Kontur (ebd.). Kaindl gibt ein treffendes Beispiel für Handlungszeichen: „Mickey Mouse 
bleibt immer Mickey Mouse, egal ob er sich in einem Wohnzimmer, auf einem Berg oder 
im Meer befindet und unabhängig von der Perspektive, unter der er gezeigt wird“ (ebd.). 
Raumzeichen sind wiederum vom Kontext abhängig, sie liefern die Szenerie, doch deren 
Konturen werden von Perspektive und Panelrand bestimmt. Ändert sich der Blickwinkel, 
ändert sich auch der dargestellte Hintergrund, sodass der Hintergrund keine eigene Identi-
tät besitzt (ebd.), weil der Panelrand nur die Grenze der Darstellung markiert, nicht jedoch 
die Grenze des Zeichens (Krafft 1978: 41). Krafft (1978: 63) schreibt den Raumzeichen 
zwei Funktionen zu: Einerseits die Darstellung des Handlungsraumes (deskriptive Funkti-
on), andererseits die Umgebung des Handlungszeichens als Element, das eine Situation 
darstellt, indem es sich auf vorhandene Handlungszeichen bezieht (narrative Funktion). 
Kaindl (2004: 207) unterteilt Kraffts Unterscheidung zusätzlich in funktionaler Hinsicht 
und hält drei wesentliche Funktionen des Raumzeichens fest: 
 Situierung der Handlung in räumlich-geografischer Hinsicht 
 Darstellung des zeitlichen Rahmens der Geschichte 
 Veranschaulichung der atmosphärisch-stimmungsmäßigen Situation 
Raumzeichen können Personen, Landschaften, Gebäude, Gegenstände sowie Farben, die 
Zeit (Hell-Dunkel-Kontraste) und Stimmung ausdrücken, umfassen. 
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Handlungszeichen wiederum schließen Personen und mit Personen verbundene Elemente 
wie Sprech- oder Denkblasen sowie grafische Zusätze oder benutzbare Gegenstände ein 
und haben die Aufgabe, Informationen über das Äußere oder zur Handlung zu vermitteln, 
emotionale Befindlichkeiten darzustellen sowie Bewegungsabläufe und letztlich damit 
zusammenhängende Tätigkeiten wiederzugeben. So gibt das Äußere der Person zum Bei-
spiel Aufschluss über Geschlecht, Alter, Größe, Herkunft etc. Selbst die Kleidung kann 
den Charakter der Figur bestimmen (zur Visualisierung von Personen vgl. Hinkel 
1974: 142ff.). Handlungstragende Figuren können ebenso emotionale Eigenschaften oder 
seelische Zustände vermitteln. Bei diesem Aspekt spielen vor allem Mimik und Gestik eine 
zentrale Rolle. Die Position von Mund, Augen oder auch Beinen gibt Informationen über 
den Zustand einer Figur. Form oder Farbe der Sprechblase können eine ähnliche Funktion 
übernehmen. Kaindl (2004: 214) schreibt der Darstellung von Bewegungsabläufen durch 
die Position von Armen, Beinen und Kopf in Verbindung mit Geschwindigkeitslinien 
ebenfalls eine wichtige Funktion im Comic zu. Je nach Gestaltung der Bewegungslinien 
werden Informationen über Richtung, Intensität und Schnelligkeit übermittelt. Es ist anzu-
merken, dass einige Elemente im Panel (z. B. Stühle, Autos etc.) von sich aus nicht unbe-
dingt als Handlungs- oder Raumzeichen festgelegt sein müssen, „sie werden vielmehr vom 
Autor der einen oder anderen Kategorie im Textverlauf zugewiesen“ (Krafft 1978: 70). So 
können Gegenstände, die zuvor die Funktion des Raumzeichens einnahmen, plötzlich zum 
Leben erwachen und zu Handlungszeichen werden wie es zum Beispiel in Wilhelm Buschs 
Krischan mit der Piepe der Fall ist, wenn Ofen, Schirm, Morgenmantel usw. lebendig wer-
den. Sehlinien und Pfeile zählen zu grafischen Zusätzen. Sehlinien haben unter anderem 
die Aufgabe, die Aufmerksamkeit des Rezipienten zu steuern und mit Pfeilen wird garan-
tiert, dass der Zusammenhang in der richtigen Reihenfolge aufgenommen wird. 
Bei der Art der Seiten- und Panelgestaltung (Makroebene) sind neben ästhetischen Aspek-
ten vor allem die funktionalen Zusammenhänge zwischen den Panels entscheidend (Kaindl 
2004: 203). Auch Krafft (1978: 12f.) stellte bereits fest, dass die Besonderheit nicht im 
Einzelbild, sondern vielmehr in der Sequenzialität der Bilder liegt, die in der Erzählung 
gewisse Funktionen erfüllt: „Die Analyse muß vielmehr beim vollständigen Comic anset-
zen und an der Panelfolge aufzeigen, welche Merkmale es dem Leser ermöglichen, diese 
Panelfolge als Text zu verstehen“ (Krafft 1978: 12f.). Es werden im Rahmen der Makro-
struktur Zusammenhänge über „Verweisketten“ (Krafft 1978: 27) hergestellt, das heißt, 
einzelne Elemente eines Panels werden in nachfolgenden Panels aufgenommen. Die Ver-
weisung kann unmittelbar (zwischen benachbarten Panels) und mittelbar, das heißt, durch 
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Wiederaufnahme in einem weiter hinten im Comic angesiedelten Panel erfolgen. Der Be-
ginn einer Sequenz durch neu eingeführte Bildelemente wird als „Setzung“ (Krafft 
1978: 21) bezeichnet. Durch Verweisketten wird dem Leser das Erkennen der einzelnen 
Sequenzen ermöglicht und einzelne Handlungsabschnitte werden miteinander verknüpft: 
„Setzungen markieren Einschnitte, verweisende Zeichen sichern die Kontinuität von Panel 
zu Panel, wiederaufgenommene Zeichen kumulieren beide Funktionen, indem sie einer-
seits den Text gliedern, andererseits im Text getrennte Panel [sic] miteinander verknüpfen“ 
(Krafft 1978: 28). 
Als gesonderter Aspekt der visuellen Elemente soll die Typografie betrachtet werden. Die 
Typografie fällt in die Kategorie der visuellen Elemente, weil sie die Gesamtheit aller Mit-
tel ist, durch die sprachlicher Text visualisiert wird (Kaindl 2004: 216) und spielt gerade 
im Comic eine große Rolle, weil ein unreflektierter Einsatz von Schrift auch zu Fehlinter-
pretationen führen kann. In Anbetracht der Comics ist vor allem der Aspekt wichtig, „dass 
Typographie als Technik der Schrift- und Satzgestaltung neben maschin- auch handschrift-
liche Formen umfasst“ (Kaindl 2004: 216). Unter diese Definition können auch grafische 
Elemente gefasst werden, die nicht auf Computer-Fonts entstanden sind, sondern auf die 
individuelle Leistung des Autors zurückgehen. Wienhöfer (1980: 318) unterscheidet be-
züglich der Typografie drei grundlegende Aspekte: Ausdehnung und Gestalt, Anordnung 
in der Fläche sowie typografische Signale der Umgebungssituation und der Farbigkeit. 
Kaindl (2004: 219f.) erstellt für die Comictypografie acht Kriterien:  
 Schriftart 
 Proportionsverhältnis (Verhältnis Höhe, Breite und Stärke der Buchstaben) 
 Duktusverhältnis (Abstände zwischen den Buchstaben) 
 Umrissmodulationen (Konturen der Buchstaben) 
 Laufbild (Fläche eines Wortbildes) 
 Leserichtung (Richtung der Buchstabenaneinanderreihung) 
 Schrift als Struktur (Schrift wird selbst zum Bild) 
 Farbigkeit 
Wie bereits erwähnt, erfüllen die typografischen Kriterien bestimmte Funktionen und vi-
sualisieren verschiedene Aspekte der Kommunikationssituation, die auch in der Überset-
zung in funktionaler Hinsicht erfasst werden können. Ein bestimmtes Repertoire der 
genannten typografischen Kriterien tritt vor allem in Comics gehäuft auf. Zur Darstellung 
von Lautstärke und Klangverlauf wird vor allem auf Proportionsverhältnis, Laufbild und 
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Umrissmodulationen zurückgegriffen. Fettdruck und Größe der Buchstaben beziehen sich 
meist auf die Lautstärke. Eine Doppelung des Laufbildes kann auch für ein Zittern der 
Stimme stehen, gewellte Umrisse der Buchstaben können eine verzerrte Stimme zum Aus-
druck bringen (Kaindl 2004: 222). Es ist zu beachten, dass mit typografischen Mitteln 
nicht nur klangliche und intonatorische Aspekte visualisiert werden, sondern oftmals auch 
die Gefühlsintensität der Figuren dargestellt wird. Bei Geräuschbewegungen wird vor al-
lem der typografische Duktus verwendet. Durch Neigung und Abstand können Bewe-
gungsrichtung und -tempo von Geräuschen ausgedrückt werden: „Je paralleler und gerader 
die Richtung und je normaler der Abstand, umso statischer, steifer und ruhiger wirkt die 
Schrift. Die schrägen, diagonalen Konturen dagegen bewirken immer eine Beschleunigung 
der Darstellung“ (Wienhöfer 1980: 324). Es lässt sich somit festhalten, dass typografische 
Mittel spezifische Funktionen und Bedeutungen haben, die nicht zuletzt auch für die Über-
setzung eine bedeutende Rolle spielen. Auf diese Problematik wird unter Punkt 4.4 in die-
ser Arbeit genauer eingegangen. 
3.2.2 Sprachliche Elemente 
Nach der Betrachtung der visuellen Elemente im Comic sollen nun die sprachlichen Ele-
mente genauer untersucht werden. Durch die Verwandlung der reinen Sprache in Schrift-
zeichen, die innerhalb der Bilder platziert sind, kann sie unter Berücksichtigung der 
Verbindung mit dem Bild als direkte Rede, Kommentar, (innerer) Monolog oder Ge-
räuschkulisse identifiziert werden (Kaps 1990: 87). Ein funktionaler Zusammenhang ist 
somit immer gegeben. In Comics findet sich ein sehr umfangreiches Repertoire an sprach-
lichen Elementen, das differenziert betrachtet werden muss. Es gibt eine Vielzahl von Ana-
lysen, in denen bestimmte verbale Elemente aus den Sprechblasen wie z. B. Namen oder 
Wortspiele betrachtet werden (vgl. Spillner 1980, Grassegger 1985, Tecza 1997, Fiedler 
2004, Picout 2008 u.v.a.). Es ist jedoch hervorzuheben, dass „[j]e nachdem ob man forma-
le Kriterien – wie etwa die Positionierung der sprachlichen Elemente in Sprechblasen, Er-
zählrechtecken oder als Graphik im Bild – oder aber funktionale Kriterien anwendet“ 
(Kaindl 2004: 229), unterschiedliche Kategorien zum Tragen kommen. Hünig (1973: 221) 
befasst sich ebenfalls mit dieser Frage und unterscheidet sieben verschiedene Arten verba-
ler Elemente in Comics: 
 als gesprochen dargestellte Sprache (kann auch fehlen) 
 als gedacht dargestellte Sprache (kann auch fehlen) 
 sprachliche Imitationen von Geräuschen 
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 Kommentare eines oder mehrerer Erzähler 
 Etikette (Plakataufschriften, Schrift auf Kleidung etc.) 
 Textbegrenzungsanzeiger (Fortsetzung folgt etc.) 
 Editorials 
Celotti betrachtet die sprachlichen Elemente aus übersetzerischer Perspektive und unter-
scheidet vier „Loci of Translation“ (2008: 38): Ballons, Captions, Titles und Linguistic 
paratext. Zum linguistic paratext zählen für Celotti Bildinschriften, Straßenschilder, Zei-
tungen, Onomatopöien etc. Er kann sowohl eine visuelle als auch verbale Funktion über-
nehmen, die letztlich ausschlaggebend für die Frage nach der Übersetzung ist (4.4). 
In dieser Arbeit wird Kaindls Klassifizierung verwendet, der fünf übersetzungsrelevante 
Kategorien sprachlicher Elemente unterscheidet. Hierzu gehören Titel, Erzähltexte, Dia-
logtexte (Sprech- und Denkblasen), Etiketten und Onomatopöien. Kaindl behandelt Ono-
matopöien als eigene sprachliche Gruppe, weil sie in Comics gehäuft und in verschiedenen 
Erscheinungsformen sowohl in den Dialogtexten als auch direkt als Schrift im Bild auftre-
ten und somit „einen besonderen Stellenwert besitzen“ (Kaindl 2004: 231). 
Titel können nach Nord (1993) als eigene Einheiten angesehen werden. Sie stehen zumeist 
abgegrenzt vom restlichen Text auf einem eigenen Titelblatt; steht der Titel direkt über 
dem restlichen Text wird er von Nord als Überschrift bezeichnet (1993: 27). Kaindl merkt 
an, dass der Einsatz von Überschriften oder Titeln beim Comic von der Publikationsform 
abhängt: 
Bei Strips in Tageszeitungen sind Überschriften vorherrschend, die über der – zumeist in 
vier Panels erzählten – Geschichte stehen. Bei Comicheften, in denen mehrere Geschichten 
erzählt werden, sind sowohl Titel als auch Überschriften zu finden, während bei Comical-
ben, die eine abgeschlossene Erzählung beinhalten, ein auf dem Cover bzw. einem eigenen 
Blatt stehender Titel zu finden ist (Kaindl 2004: 231).  
Titel haben mehrere Grundfunktionen (darstellend, appellativ, expressiv, phatisch etc.); 
eine Funktion jedoch, die distinktive Funktion, gilt als typisches Merkmal von Titeln und 
übernimmt drei Aufgaben: Produktidentifikation, inhaltliche Unterscheidung von anderen 
Comics und räumliche Abgrenzung bei Comicseiten in Zeitungen (ebd.: 233). 
Erzähltexte befinden sich meistens in rechteckigen Textblöcken am oberen oder unteren 
Panelrand, können aber auch in Textfeldern außerhalb des Panels auftreten. Der Blocktext 
kann auch beliebig im Panel platziert und durch einen Pfeil einem bestimmten Element 
zugeordnet werden, um Zusatzinformationen zu ebendiesem zu geben. Dieses Verfahren 
wird häufig von Manfred Schmidt in Nick Knatterton angewendet (Krafft 1978: 88). Die 
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Erzähltexte enthalten ausschließlich nicht-dialogischen Verbaltext (Rohrlack 2004: 28), in 
den seltensten Fällen tritt wörtliche Rede auf (Kaindl 2004: 234). Die Textfelder können 
durch andersartige Gestaltung auf verschiedene Kontexte verweisen. So können mit Per-
gament oder Steintafeln historische Bezüge hergestellt werden. Die Textblöcke stehen zu-
dem für einen Bezug bzw. eine direkte Verbindung zwischen Autor und Leser. Je nach 
Positionierung im Panel wird der Lesefluss beeinflusst. Bei den am oberen Panelrand be-
findlichen Panelüberschriften gilt die Reihenfolge Text-Bild und die Erzähltexte haben 
narrative Funktion. Sie leiten demzufolge in die Handlung ein oder zum nächsten Hand-
lungsabschnitt über (Rohrlack 2004: 28f.). Bei Textblöcken am unteren Rand des Panels 
gilt die Folge Bild-Text und zumeist enthalten sie Erläuterungen, die zum Beispiel auf frü-
here Episoden verweisen und in gewisser Weise die Fußnote in wissenschaftlichen Texten 
parodieren (Rohrlack 2004: 29). Erzähltexte erfüllen verschiedene Funktionen im Comic. 
Auf der Mikroebene werden anhand der Erzähltexte Informationen oder Erläuterungen 
zum jeweiligen Panel gegeben, die oft nicht oder nur mit großem Aufwand zeichnerisch 
hätten wiedergegeben werden können. Sie stehen zumeist im Präsens, damit das dargestell-
te Geschehen nicht unterbrochen wird. Textfelder außerhalb des Panels stehen meistens in 
der Vergangenheits- oder Zukunftsform. Auf der Makroebene wird der narrative Zusam-
menhang auf zeitlicher und räumlicher Ebene gesichert. Es besteht zwar die Möglichkeit, 
durch den Hiat, den Abstand zwischen den Panels, einen zeitlichen und durch Raumzei-
chen einen örtlichen Wechsel, der für eine zeitliche Gliederung steht, anzuzeigen, aber aus 
Platzgründen müssen gewisse Zeitspannen durch Erzähltexte wiedergegeben werden, um 
den narrativen Zusammenhang zu gewährleisten. Kaindl erwähnt, dass es gerade bei neu 
eingeführten Orten Erklärungen bedarf, um dem Leser die Lokalisierung des Ortes zu ver-
einfachen (Kaindl 2004: 237).  
Gesprochene oder gedachte Texte werden im Comic durch Sprech- und Denkblasen formal 
von anderen sprachlichen Elementen abgegrenzt. Sprechblasen dienen hierbei der Einbin-
dung der Dialoge bzw. Monologe der einzelnen Figuren in das Bild, die Denkblasen ent-
halten innere Monologe bzw. Gedanken. Die Äußerungen können durch einen Dorn bzw. 
ein Ventil bei Sprechblasen bzw. durch kleinere Blasen oder Kringel bei Denkblasen den 
jeweiligen Figuren zugeordnet werden. Es können auch mehrere Personen im Chor spre-
chen oder singen etc. Dies wird durch mehrere Dornen angezeigt, die auf verschiedene 
Figuren gerichtet sind. Bei Denkblasen werden dem Leser die Gedanken enthüllt, nicht 
jedoch den Figuren der Erzählung untereinander. Das Bild gewinnt durch Einbindung der 
Dialogtexte eine zeitliche Dimension. Die Dialogtexte stehen im Gegensatz zu den Erzähl-
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texten in der direkten Rede. Die gesprochene Sprache der sich äußernden Figur wird 
verschriftlicht, es können vom Monolog, Dialog, über wohlklingende Sätze und Ausrufe 
bis hin zu Ellipsen und gar unterbrochenen Sätzen verschiedene Formen der Äußerung 
vorliegen (Kaindl 2004: 239). Zum größten Teil werden auditiv wahrnehmbare Ereignisse 
oder Gedanken, die sich die Figuren machen, dargestellt. Neben der Handlung im engeren 
Sinne werden in den Sprech- und Denkblasen auch Informationen zum sozialen und kultu-
rellen Hintergrund der jeweiligen Comicfiguren wiedergegeben (Rohrlack 2004: 27). So 
können durch die gesprochene Sprache eine Vielzahl an stilistischen Mitteln wie Meta-
phern oder Redewendungen, aber auch Dialekte zur Markierung regionaler und gesell-
schaftlicher Unterschiede eingesetzt werden, um den Figuren ein individuelles 
Sprachverhalten zu verleihen. Die Sprechweise der jeweiligen Figur kann noch dazu durch 
eine veränderte Gestaltung der Sprechblase angezeigt werden: 
Die zeichnerischen Möglichkeiten sind in dieser Hinsicht fast unbegrenzt. Wütendes 
Schreien bspw. wird oft durch eine explosionsartig gezackte Blase wiedergegeben, 
ängstliches Flüstern durch gepunktete oder gestrichelte Linien. Fällt eine Person in 
Ohnmacht, wird ihre Sprechblase immer kleiner und schmaler. Eiszapfen am unteren Ende 
der Sprechblasen deuten auf Kälte in der Stimme hin (ebd.). 
In einigen Fällen können Sprechblasen auch an Gegenständen anecken, diese umwerfen 
oder selbst platzen: „In solchen Fällen werden Sprache oder Gedanken zu selbständigen 
Wesen oder Objekten, mit denen etwas unternommen werden kann oder die selber direkt 
auf ihre Umgebung einwirken“ (Dittmar 2011: 113). In den Sprechblasen können neben 
der Schrift auch bildliche Symbole auftreten. So werden z. B. bei der Äußerung von Flü-
chen in der Sprechblase häufig Symbole wie Totenköpfe, Fäuste etc. aneinandergereiht. 
Etiketten
15
 in Comics beziehen sich auf Bildinschriften, die z. B. auf Gebäuden, Plakaten, 
Zeitungen usw. vorzufinden sind und oftmals direkt in die Grafik integriert sind. Sie stehen 
für Informationen, die zeichnerisch nur schwer oder mit erhöhtem Aufwand hätten vermit-
telt werden können. So kann ein lokaler Bezug zum Bild dargestellt oder auf zeitliche As-
pekte verwiesen werden. Auch historische Daten können mithilfe von Etiketten vermittelt 
werden (Wienhöfer 1980: 70). Kaindl differenziert Etiketten nach ihrer Verwendung auf 
der Ebene der visuellen Handlungszeichen bzw. Raumzeichen. Einerseits können ganze 
Handlungssequenzen verbal wiedergegeben werden, wenn bspw. in einem Panel Zeitungs-
ausschnitte, Notizzettel oder Briefe dargestellt werden, die über Tätigkeiten anderer, nicht 
im Bild befindlicher Figuren Bericht erstatten. Andererseits dienen sie auf der Ebene der 
                                               
15 Die Bezeichnung der Elemente ist in der einschlägigen Literatur nicht einheitlich. Grünewald bezeichnet das Element 
Etikette beispielsweise als Insert (1991: 52). 
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visuellen Handlungszeichen zur Verdeutlichung von bildlich Dargestelltem. Eine Auf-
schrift auf Verpackungen konkretisiert den Inhalt und gibt Aufschluss darüber, was eine 
Person isst oder auch trinkt (2004: 244f.). Im Bereich der Raumzeichen dienen Etiketten 
der Verdeutlichung des situativen Rahmens. Durch ortsspezifische Bildinschriften kann 
das Geschehen lokalisiert oder durch Aufschriften können Informationen über die Funktion 
eines Gebäudes vermittelt werden (z. B. Bibliothèque nationale de France). Anspielungen 
auf politische oder soziale Gegebenheiten finden sich in Parolen auf im Bild dargestellten 
Häusermauern oder Fassaden wieder.  
Die letzte Kategorie der von Kaindl genannten sprachlichen Elemente umfasst die Gruppe 
der Onomatopöien. Onomatopöien sind ein typisches Element von Comics und sind auf-
grund ihrer Komplexität und Kulturspezifik für die Sprach- und Übersetzungswissenschaft 
sowie für das eigentliche Übersetzen von Comics interessant und relevant. Je nach Form 
der Darstellung können Onomatopöien Teil des Bildes oder des Textes sein, indem sie 
entweder direkt ins Bild integriert sind oder in der Sprechblase selbst stehen. Nach Krieger 
(2003: 36) zählt der Bereich der Onomatopöien zu nonverbalen nicht lautlich produzierten 
Mitteln zur Wiedergabe der comikalen objektiven Wirklichkeit. Dieser „umfasst die Wi-
derspiegelung von Klängen und Geräuschen künstlicher […] Schallquellen wie: Schieß-, 
Lärm-, Explosionsgeräusche“ sowie „Geräusche des Falles, Auf- und Zu[sammen]schla-
gens, Brechens […] der externen Wirklichkeit“ (ebd.). Die Versprachlichung des Erschei-
nens „der Luftreibung durch sich bewegende Organe der Comic-Figuren oder Objekte der 
Comic-Wirklichkeit und das dabei entstandene Geknall, Gesause oder Schwingen, wie bei 
plötzlicher schneller Bewegung (Flüchten), plötzlichem Emporschnellen oder Zuschlagen, 
Zupacken“ lässt sich ebenso als ein Typ der nachahmenden Ausdrücke hervorheben. Es 
handelt sich hierbei um bewegungsnachahmende Ausdrücke, die sich als comictypischer 
Sonderfall den Onomatopöien zuordnen lassen. Die Lautsymbolik stellt eine Ausnahme 
der Onomatopöie dar, da gewisse Assoziationen zu Einzellauten lexikalischer Elemente 
hergestellt werden, die in der Sprache schon bestehen. Bestimmte Laute oder Lautgruppen 
geben Phänomene der externen Welt wieder, wie etwa ein dunkles [a] oder ein geschlos-
senes [u] dunkle Eigenschaften oder kurze, dumpfe Töne; der Vokal [i] eher helle Eigen-
schaften, klingende Töne (Krieger 2003: 36). Hingegen werden Lachen, Schluchzen, 
Schluckauf u. v. a. den nonverbalen lautlich produzierten Ausdrucksmöglichkeiten zuge-
ordnet. Sie gelten als Faktoren nichtverbaler Art, die die sprachliche Kommunikation er-
gänzen oder begleiten. Dieser relativ komplexen Gruppe von weder bewegungs- noch 
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lautnachahmenden paraverbalen Ausdrücken gehören im Comic jene an, mit denen sich 
auf innere Zustände wie psychische, emotive Empfindungen (Freude, Kummer, Sehnsucht 
usw.) oder auf physische Unbequemlichkeiten wie Schmerz, Anstrengung oder Kälte be-
zogen wird. Kaindl nimmt eine Einteilung der Onomatopöien in Anlehnung an Wienhöfer 
(1980: 227) vor und unterscheidet nach narrativer Funktion und Bildung der Geräuschwör-
ter vier Kategorien (2004: 249f.): 
 Kommandowörter und Interjektionen wie z. B. „Hurra“ und „Alarm“ (konventionelle 
Bildung) 
 Derivationen von Nomen, Verben und Verbneuschöpfungen wie „grummel“, „klingel“ 
(Ableitung aus konventionellen Wortarten mit onomatopoetischem Ausdrucksgehalt) 
 Kunstwortbildungen wie „groink“ (Bildung auf Basis der Geräuschimitation) 
 Lautgesten wie „Bsss“, „Zzz“ oder „ah“, „hihi“ (Bildung als expressive bzw. emotive 
Phonemformation aus Konsonantenclusters oder Vokalformationen mit Interjektions-
charakter) 
Mit Onomatopöien kann eine Vielzahl von akustischen und emotionalen Eigenschaften 
von Geräuschen, aber auch der Geräuschverlauf und eine zeitliche Dauer verschiedener 
Geräusche dargestellt werden. Häufig charakterisieren die Schreibweise und Typenaus-
wahl den Klang noch genauer als die eigentliche Bedeutung der Buchstaben bzw. Worte. 
In vielen Analysen zu Comics wurde das Interesse auf die sprachliche Komponente der 
Comics gerichtet. Dabei lag der Fokus vor allem auf der Comicserie Asterix. Die genauere 
Betrachtung der bildlichen Elemente sowie die Untersuchung des Zusammenspiels beider 
Zeichensysteme ist bis jetzt größtenteils vernachlässigt worden. Dieser Thematik ist Kapi-
tel 4 gewidmet, jedoch soll zuvor ein Blick auf die Entwicklung und den Stand der Comic-
übersetzung geworfen werden. 
3.3 Entwicklung der deutschsprachigen Comicübersetzung  
Obgleich der Tatsache, dass Comics „sowohl translatorisch relevant als auch 
translatologisch interessant“ (Schmitt, P. 1997a: 619) sind, blieb das Übersetzen von Co-
mics lange Zeit ein weitgehend unerforschtes Feld. So gibt es eine Vielzahl an Literatur zu 
Comics, die Problematik der Übersetzung ist jedoch bis heute eher ausgeklammert worden. 
Dass dies einer Änderung bedarf, bestätigt nicht nur der internationale Comicmarkt mit 
einem vielseitigen Angebot, sondern auch das hohe Übersetzungsaufkommen. In diesem 
Abschnitt soll die Geschichte der Comicübersetzung nicht umfassend dargestellt werden, 
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sondern ausschlaggebende Einflüsse auf den deutschsprachigen Comicmarkt skizziert wer-
den. Eine große Rolle spielen in dieser Hinsicht der amerikanische und franko-belgische 
Kulturkreis. Vorab sei gesagt, dass sich die Comics in den USA auf formaler und inhaltli-
cher Ebene grundlegend von den europäischen Wurzeln unterscheiden. Dies ist auf ihre 
Entwicklung im Bereich des Journalismus, nicht in der Literatur zurückzuführen (Kaindl 
2004: 138). Vor allem in ihren Anfängen waren Comics stark von dem Medium geprägt, in 
dem sie erschienen. Besitzer der Werke waren ebenfalls die Zeitungen oder Pressedienste, 
nicht wie im literarischen Bereich die Autoren selbst. Die Strukturen der Zeitungen oder 
Pressedienste bestimmten die Produktionsmechanismen und damit zusammenhängende 
Formen und Inhalte. Im franko-belgischen Kulturkreis hingegen wurden schon die Vorläu-
fer des Comics bei Buchverlagen publiziert, daher zählten sie eher zum literarischen Feld 
und die Autorenrechte lagen bei den Zeichnern oder Textern. Die Wegbereiter des franko-
fonen Comics waren zunächst in Form von satirisch-gesellschaftskritischen Geschichten an 
Erwachsene gerichtet, zugleich gab es in Frankreich jedoch auch Illustrationen für Kinder. 
Es erschienen in der ersten Hälfte des 19. Jahrhunderts zahlreiche Kinderzeitschriften, die 
vorrangig pädagogischen Wert hatten. Teilweise wurden auch amerikanische Comics über-
setzt. The Katzenjammer Kids erschien zum Beispiel unter dem Titel Pim, Pam, Poum, 
wobei die Geschichten inhaltlich an ein jüngeres Publikum angepasst wurden (Kaindl 
2004: 146). Mit dem Journal de Mickey setzte dann ein Comicboom ein, jedoch „wurden 
die amerikanischen Einflüsse eher verarbeitend aufgenommen, was vor allem seit 1945 zu 
einer breiten Palette an verschiedenen Comics für Erwachsene, Jugendliche und Kinder 
geführt hat“ (Kaindl 2004: 147). Zudem legte in Frankreich das Loi n° 49956 du 16 juillet 
1949 sur les publications destinées à la jeunesse ein weitgehendes Verbot ausländischer 
Comics fest, sodass der amerikanische Comic weniger Einfluss ausüben konnte (Holtz 
1980: 93f.). 
Hinsichtlich der Entwicklung des Comics in Deutschland kann von einer eigenständigen 
Produktion wie in den USA und im franko-belgischen Raum kaum die Rede sein. Eine 
Präsenz von Comics im deutschen Sprachraum ist erst nach dem Zweiten Weltkrieg festzu-
stellen, allerdings hauptsächlich in Form von Übersetzungen. Neben Bildergeschichten, die 
von Verlagen publiziert wurden, gab es auch Kundenzeitschriften, in denen Bilderge-
schichten und übersetzte Comics erschienen (Kaindl 2004: 149). Dass sich aus vorhande-
nen Ansätzen keine eigenständige Produktion entwickelte, lag nicht zuletzt an der 
politischen Situation Anfang bis Mitte des 20. Jahrhunderts, aufgrund derer eine unbelaste-
te Rezeption von französischsprachigen oder US-amerikanischen Comics nicht möglich 
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war (Kaindl 2004: 149f.). Der Fakt, dass Bildergeschichten unter Kinderliteratur klassifi-
ziert wurden, brachte manipulative Eingriffe auf inhaltlicher und formaler Ebene mit sich. 
Schon die 1845 publizierte Histoire de Monsieur Cryptograme von Rodolphe Töpffer, die 
sich an Erwachsene richtete, wurde in der zwei Jahre später veröffentlichten Übersetzung 
von Julius Kell mit dem Titel Fahrten und Abenteuer des Herrn Steckelbein als Kinder-
buch herausgegeben. Demzufolge gab es viele Änderungen auf sprachlicher und bildlicher 
Ebene. Dass sich keine eigene Comicproduktion etabliert hatte und Comics „eher als typi-
sches Produkt des Feindes“ (Kaindl 2004: 151) angesehen wurden, wirkte sich auch auf die 
Übersetzung aus. Ab Mitte der 1920er Jahre gab es einige wenige Übersetzungen in Illus-
trierten und Kinderzeitschriften. Die Übersetzungstätigkeit war auch in den 1930er Jahren 
noch viel geringer als in anderen Ländern. Die für diese Zeit typischen Merkmale von Co-
micübersetzungen waren die folgenden: Die übersetzten Serien wurden häufig anonym 
veröffentlicht und die Signaturen von Autor und Zeichner wegretuschiert. Ziel war vermut-
lich, die Herkunft der Comics zu verheimlichen und diese als deutsche Eigenproduktionen 
auszugeben. Die Klassifizierung der Comics in den jeweiligen Zeitschriften als Bilderbö-
gen spricht ebenfalls dafür, dass der Schein der Eigenproduktion gewahrt werden sollte. 
Auf formaler Ebene wurden die Sprechblasen oftmals wegretuschiert und der Verbaltext 
wurde wie bei den Bilderbögen in gereimter Form unterhalb der Panels platziert. Wenn in 
seltenen Fällen die Sprechblasen beibehalten wurden, waren Änderungen in der Typografie 
auffällig. Bildmontagen, bei denen unterschiedliches Bildmaterial kombiniert wurde, wa-
ren ebenso gängige Praxis (Kaindl 2004: 153f.). Namen der Comicfiguren wurden zum 
größten Teil eingedeutscht. Diese Merkmale entsprachen Versuchen, eine bis dato nicht 
bestehende Gattung „an bestehende Formen sprachlich-bildlicher Texte anzupassen“ 
(Kaindl 2004: 156). Nach dem Zweiten Weltkrieg gelangten amerikanische Comics nach 
Deutschland. Das Fehlen einer eigenen Comictradition begünstigte darüber hinaus eine 
„Überfremdung des Marktes“ (Holtz 1980: 166). In den Übersetzungen wurden die Verbal-
texte trotzdem häufig noch am oberen oder unteren Bildrand platziert und die beliebig ein-
gesetzte Typografie blieb charakteristisch für die jeweiligen Comicpublikationen (Kaindl 
2004: 157). Es waren schließlich vor allem Verlage, die mit der Verbreitung von Comics 
begannen, darunter auch ausländische Verleger wie der belgische Casterman-Verlag. Von 
Ehapa, der Tochtergesellschaft des Kopenhagener Gutenberghus-Verlages, wurden seit 
1951 Micky Maus-Hefte publiziert, die zu Beginn nicht aus dem Amerikanischen, sondern 
aus dem Dänischen übersetzt waren. Der große Erfolg der Hefte ist nicht zuletzt auf die 
Übersetzerin Erika Fuchs zurückzuführen: 
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Vor allem die sprachlich differenzierte Gestaltung der einzelnen Figuren, das Spiel mit 
verschiedenen Sprachregistern, die Anpassung an den soziokulturellen Horizont 
deutschsprachiger Comicleser und die konsequente Eindeutschung der englischsprachigen 
Onomatopöien machten die Mickey Maus-Hefte, was die sorgfältige Übersetzung betrifft, 
zu einer Ausnahmeerscheinung auf dem Comicmarkt der 40er und 50er Jahre (Kaindl 
2004: 158, Hervorhebungen wie im Original). 
Erika Fuchs prägte zahlreiche Interjektionen wie zum Beispiel grummel, seufz, grübel, 
ächz etc., wodurch gezeichnete Geräusche mit lautmalerischem Charakter durch die Re-
duktion von Verben auf die Wortstämme geschaffen wurden. Sie benutzte die sogenannten 
Inflektive
16
 von Anfang an in ihren Comicübersetzungen, um diese zu perfektionieren und 
den lautmalerischen Charakter der Verben hervorzuheben. Da sich erst relativ spät feste 
Strukturen mit Verlagen etc. entwickelten, herrschte zunächst noch ein Durcheinander in 
der Produktion und Beliebigkeit im Angebot, das unter anderem durch stete Formatwech-
sel, hohe Fluktuation der Serien und unterschiedliche Druckqualität gekennzeichnet war 
(Drechsel/Funhoff/Hoffmann 1975: 156) und sich ebenfalls auf dem Gebiet der Überset-
zung auswirkte: Die fehlende Identifikation mit dem Produkt Comic an sich war aus-
schlaggebend dafür, dass die Namen weiterhin adaptiert, die Autoren des Originals und 
Übersetzer nicht genannt sowie dieselben Geschichten teilweise unter verschiedenen Titeln 
herausgegeben wurden (Kaindl 2004: 159f.). Desgleichen wurden die Originalpassagen 
sehr wörtlich übersetzt, sodass sich häufig ein unidiomatischer Sprachgebrauch ergab. 
Teilweise wurden die übersetzten Passagen in den falschen Sprechblasen platziert und ne-
ben vielen stilistischen Mängeln traten auch inhaltliche Fehler auf. Es wurden nicht nur auf 
typografischer Ebene viele Veränderungen vorgenommen, sondern auch an den Panels 
durch Retuschen, Kürzungen oder auch Ummontagen (Kaindl 2004: 159ff.).
17
 Auf die 
schon unter Punkt 2.2 beschriebene Zensur von Comics in den 1950er Jahren reagierten 
Comicverleger 1955 mit der Gründung der Freiwilligen Selbstkontrolle für Serienbilder 
(FSS), einer Art Kontrollgremium innerhalb der eigenen Branche. Neben Bildverände-
rungen oder Schnitten wurden zudem Vorschläge für eine stilistische Verbesserung von 
Comics gemacht und sachliche Ungenauigkeiten korrigiert (Kaindl 2004: 163). Mit der 
Verwendung des Maschinenletterings sollten Comics an Bücher angelehnt werden, wes-
halb dem Handlettering nur noch geringe Bedeutung zufiel. In den 1960er Jahren gewan-
nen schließlich Taschenbücher und Alben an Bedeutung, die insgesamt für mehr Prestige 
                                               
16 Der Terminus Inflektive wurde 1998 von Oliver Teuber eingeführt und steht für die auf Verbstamm reduzierten laut-
malerischen Wörter, die heutzutage vor allem in Internet-Chatrooms oder SMS benutzt werden und so in den allgemeinen 
Sprachgebrauch eingegangen sind. 
17 Kaindl zeigt diese Merkmale in seinem Werk am Beispiel von Peterle als Reporter, der Übersetzung von Petit Riquet 
Reporter auf (2004: 159ff.). 
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standen und sorgfältiger produziert wurden. Im nachfolgenden Abschnitt soll ein Überblick 
über die gegenwärtige Bedeutung der Comicübersetzung gegeben werden. 
3.4 Zum Stand der Comicübersetzung auf dem deutschsprachigen Comicmarkt 
Die deutschsprachigen Länder zählen generell zu Import-Ländern von Comics, die „in 
Form von Lizenzen ausländische Comics in Übersetzungen auf den Markt bringen“ 
(Kaindl 2004: 164). Trotz der Konsolidierung und Strukturierung der Verlagslandschaft ist 
der Comicmarkt heutzutage, was die Größe der Verlage, Vertrieb oder Angebot betrifft, 
keineswegs einheitlich. Marktführer sind die beiden Großverlage Ehapa und Carlsen, ge-
folgt von mittelgroßen Verlagen wie dem Alpha-, Dino- oder Marvel-Verlag, die im Heft- 
oder Albumformat ein breites Themenspektrum anbieten. Eine Vielzahl von „Klein- und 
Kleinstverlagen hat sich auf ausgewählte Produktionen abseits des Mainstream-Comics 
spezialisiert“ (Kaindl 2004: 165) und bietet „häufiger auch Originalcomics deutschspra-
chiger Autoren an“ (Kaindl 2004: 176). Der Zeitungsmarkt wird vom Pressedienst Bulls 
dominiert, der vorrangig ausländische Comicstrips an über 60 % der Zeitungen im deut-
schen Sprachraum ausgibt. Kaindl (2004: 166ff.) ist in einer Umfrage
18
 aus dem Jahr 1997 
der Frage nachgegangen, inwiefern die Professionalisierung in Produktion und Vertrieb 
sowie die Konsolidierung des Marktes Rückwirkungen auf den übersetzerischen Umgang 
mit Comics seitens der Verlage hatte. Die Ergebnisse sollen als Orientierungsmaßstab die-
nen. Dass Comics nicht nur aufgrund des Zusammenspiels visueller und sprachlicher Ele-
mente einen interessanten Übersetzungsgegenstand bilden, zeigt nicht zuletzt auch das 
Übersetzungsvolumen. Im Durchschnitt sind bei reinen Comicverlagen 79 % der Publika-
tionen im Bereich Comic Übersetzungen, bei Großverlagen liegt der Übersetzungsanteil 
sogar bei 95 %, bei Kleinverlagen variiert er sehr stark, lässt sich aber in etwa mit 72 % 
beziffern (Kaindl 2004: 167). Somit ist festzuhalten, dass der deutschsprachige Comic-
markt vor allem ein Übersetzungsmarkt
19
 ist, wobei die Ausgangssprachen der meisten 
übersetzten Comics das Englische und das Französische sind (Kaindl 2004: 168). Nachfol-
gende Merkmale zur Comicübersetzung beziehen sich auf die Analyse von Kaindl und 
werden als zusammenfassender Überblick dargestellt (2004: 168ff.): 
                                               
18 Von 73 Institutionen, die sich mit Comicproduktionen befassen (darunter Agenturen, Verlage, Pressedienste), haben 30 
bei einer telefonischen Rückfrage angegeben, keine Übersetzungen zu verwenden. Ein Fragebogen wurde somit an 43 
Institutionen verschickt, 24 (darunter 20 Verlage, 4 Agenturen bzw. Pressedienste) haben teilgenommen, was einer Rück-
laufquote von 55,8 % entspricht. 
19 Die Daten berufen sich auf eine von Kaindl im Jahre 1997 durchgeführte Umfrage. Informationen zur Durchführung 
und weitere Zahlen finden sich in seinem Werk (2004: 166ff.). 
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 Kleinverlage erledigen Übersetzungen in größerem Maße intern und greifen gelegent-
lich auch auf externe Übersetzer zurück, Großverlage beauftragen mehrheitlich freibe-
rufliche Übersetzer. Der direkte Kontakt zum Übersetzer ist zwecks Rücksprachen 
besser, weil oftmals hauseigenes Personal (Lektor, Letterer, Verlagsleiter etc.) für die 
Übersetzungen zuständig ist.  
 Bei der Bezahlung sind deutliche Unterschiede festzustellen. Es gibt zwei Berech-
nungsmodalitäten – nach Maschinenschrift – (27 %) oder nach Comicseite (60 %). 
„Das Honorar pro Comicseite beträgt im Durchschnitt 8,75 Euro, wobei je nach Verlag 
große Schwankungen festzustellen sind (zwischen 5 und 12,5 Euro)“ (Kaindl 
2004: 169). Bei Maschinenschriftseiten liegt der Durchschnitt bei 12,50 Euro. Dies 
könnte daran liegen, dass vom Verlag angenommen wird, dass der übersetzerische Ar-
beitsaufwand bei viel Text höher ist. Jedoch stellt sich diese Ansicht als problematisch 
dar, wenn man bedenkt, dass vor allem sprachliche Anforderungen oder die Herstel-
lung des Einklangs von Text und Bild sehr viel Zeit in Anspruch nehmen können. 
Hinsichtlich des Umgangs mit den Übersetzungen seitens der Verlage hat Kaindl Folgen-
des feststellen können:  
 Die übersetzten Texte werden in den Verlagen, Agenturen und Pressediensten grund-
sätzlich in irgendeiner Form verändert. Rücksprache mit den Übersetzern wird in un-
terschiedlichem Maße gehalten, vor allem kleinere Verlage informieren den Übersetzer 
über Änderungen. 
 Die namentliche Nennung der Übersetzer kann als Zeichen für Professionalisierung 
gewertet werden. 
 Es ist eine Tendenz zum Handlettering innerhalb der Verlage zu erkennen, um ein ty-
pografisch ansprechendes Produkt zu erstellen. 
Hinsichtlich des Qualifikationsprofils des Übersetzers werden nachfolgende Punkte als 
wichtig erachtet. Die Anforderungen an den Übersetzer durch die Verlage sind ihrer Be-
deutsamkeit nach geordnet. Die wichtigste Eigenschaft steht dabei an oberster Stelle. 
 Kenntnisse der Fremdkultur 
 literarische Fähigkeiten 
 Sachkenntnisse über Comics 
 fremdsprachliche Ausbildung 
 Ausbildung zum Übersetzer 
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Die sprachliche Gestaltung der Comictexte hat ebenfalls an Bedeutsamkeit zugenommen. 
Die Beachtung von Kulturspezifika, stilistischen Besonderheiten, sachlicher Genauigkeit 
und der passenden Textlänge wird für die Beurteilung von Übersetzungen als wichtig an-
gesehen. Das Kriterium der passenden Länge wird zusätzlich durch die erwünschte Beibe-
haltung der Sprechblasen in Form und Größe gestützt (Kaindl 2004: 172). Aufgrund des 
erhöhten Produktionsaufwandes bei Änderungen werden also eher Kürzungen und Auslas-
sungen in Kauf genommen als Umzeichnungen von Sprechblasen o. Ä. (Kaindl 
2004: 177). Komplette Bildänderungen werden so gut wie nie durchgeführt. In seltenen 
Fällen kommt es zu Farbveränderungen, Retuschen oder auch Bildumstellungen bei kultur-
spezifischen Besonderheiten (Rechtssteuerung von Autos würde beispielsweise spiegel-
verkehrt abgedruckt). 
Zusammenfassend lässt sich festhalten, dass beim Übersetzen von Comics nicht nur rein 
zielgerichtet gehandelt werden kann, sondern immer eine Abhängigkeit zum umgebenden 
Feld besteht. Es besteht eine Reihe von Produktionszwängen, die den Übersetzer in seiner 
Arbeit beeinflussen. Der Übersetzer muss viele Probleme beachten, die nicht selten auf 
comicspezifische Merkmale wie die Text-Bild-Kombination zurückzuführen sind. 
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Die Wechselbeziehung von visuellen und sprachlichen Elementen erfordert eine Analyse 
des Zusammenhangs zwischen Sprache und Bild, da die Textsorte Comic nicht zuletzt 
durch deren Zusammenwirken an Komplexität gewinnt. Eine Untersuchung der Bildinfor-
mationen ohne Berücksichtigung der Sprache oder andersherum würde dieser Textsorte 
nicht gerecht. Es gibt verschiedene Ansätze zu „Interaktionsmöglichkeiten zwischen 
sprachlicher und visueller Ebene“ (Kaindl 2004: 253), die in diesem Kapitel näher betrach-
tet werden sollen. 
Im Allgemeinen wird davon ausgegangen, dass sich Sprache und Bild im Comic ergänzen. 
Visuelle und sprachliche Elemente können sich demzufolge direkt aufeinander beziehen, 
aber letztlich auch unabhängig voneinander zur erzählten Geschichte beitragen. So kann 
Einzelnes vertieft, aber auch relativiert werden (Dittmar 2011: 98f.). Es kommt auch vor, 
dass unterschiedliche Geschichten parallel erzählt werden, jedoch betrachtet dies Dittmar 
(2011: 99) als Ausnahmefall. Rohrlack schreibt dem Verhältnis von sprachlichen und visu-
ellen Elementen besondere Bedeutung zu, da die „Beachtung der besonderen Beziehungen 
zwischen verbalen und nonverbalen Elementen […] Priorität vor den kommunikativen 
Grundfunktionen des Comics“ (Rohrlack 2004: 23) hat. Auch Dittmar erwähnt das Zu-
sammenspiel sprachlicher und bildlicher Elemente, jedoch bleibt seine Betrachtung sehr 
allgemein: 
Im Comic wird mit einzelnen Bildern und zugleich mit Bildfolgen erzählt. Die Bilder 
zeigen, die Textebene berichtet, was nicht gezeigt wird. Sie ergänzt die Abbildungen durch 
Kommentare,[sic] etc. Hierbei ist zu beachten, dass die bildliche Ebene des Erzählens 
Elemente enthalten kann, die nur der Schaffung oder Steigerung der Wirkung der 
jeweiligen Bilder dienen und keine erzählerische Funktion für den Handlungsverlauf an 
sich tragen. Im Text kann wiederum vermittelt werden, was sich in den Bildern nur schlecht 
oder gar nicht darstellen ließe (Dittmar 2011: 42).  
Dass dies keiner ausreichenden Beschreibung der Text-Bild-Beziehungen im Comic ent-
spricht, zeigt sich allein schon daran, dass nicht immer nur ein Ergänzungsverhältnis zwi-
schen Sprache und Bild vorliegt. Darauf wird unter Punkt 4.3 in diesem Kapitel noch 
gezielt eingegangen. Groensteen verweist darauf, dass sich Sprache und Bild nicht nur er-
gänzen; sie können im Widerspruch zueinander stehen und genießen je nach Comic unter-
schiedliche Priorität: 
Dans les bandes dessinées […] le texte dialogue souvent avec l‟image dans un jeu subtil de 
complémentarité et de relance du sens, […] d‟autres œuvres le montrent en position 
dominante ou dominée, tantôt chargé de délivrer la quasi-totalité des informations 
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nécessaires à l‟intelligibilité du récit, tantôt se limitant à opposer au discours visuel un 
contrepoint ironique ou poétique (2007a: 71). 
Diese Einführung in das Zusammenspiel von sprachlichen und visuellen Elementen sollte 
einen Überblick verschaffen und wird in den nachfolgenden Punkten am Beispiel ver-
schiedenster Ansätze aus der einschlägigen Literatur vertieft. Zuvor soll ein Einblick in die 
Konstruktion der Narration in Comics gegeben werden, um die Bedeutung der visuell-
verbalen Beziehungszusammenhänge im Comic hervorzuheben. 
4.1 Konstruktion der Narration in Comics 
Die Einzelbilder im Comic, die sich auf einer Seite befinden, sind für den Leser gleichzei-
tig ersichtlich, sodass sie sowohl gemeinsam als auch als Einzelbild auf den Leser einwir-
ken. Wird die ganze Seite als Bild betrachtet, gibt es viele Details, die die Aufmerksamkeit 
auf sich ziehen. Jedes Einzelbild hat natürlich seinerseits sichtbare Schwerpunkte, die den 
Blick des Lesers auf sich lenken. Je mehr Details im Bild zu finden sind, umso länger dau-
ert es, das Bild zu lesen, weil die Aufnahme der enthaltenen Informationen mehr Zeit in 
Anspruch nimmt. Dies wirkt sich auch auf die Erzähldauer aus, die der Lesezeit der Bil-
dergeschichte entspricht. Die erzählte Zeit
20
 hingegen steht für „die in der Geschichte ver-
mittelte Dauer der erzählten Handlung“ (Dittmar 2011: 174) und stellt den historischen 
Zeitbezug her. Bei der Analyse von Comics muss zwischen verschiedenen Arten von Zu-
sammenhängen unterschieden werden. So gibt es Zusammenhänge, die allgemein erkannt 
werden (Kohäsion) und subjektive Zusammenhänge, die der Leser in seiner eigenen Vor-
stellung durch Verbindung der Einzelbilder zu einer Handlung konstruiert und die Lücken 
zwischen diesen schließt (Inferenz), indem er die abgebildeten Formen mithilfe seines 
Wissens über die Welt mit Bedeutung füllt. Die erzählerische Einheit im Comic ist das 
einzelne Bild, das jedoch immer im Zusammenhang mit den umgebenden Bildern der Ge-
schichte steht. Es muss im Kontext gesehen werden, um richtig gelesen und demnach rich-
tig verstanden zu werden (Dittmar 2011: 118f., Grünewald 1982: 36f.). „Wie eine 
Geschichte eingeleitet wird, wie Figuren charakterisiert werden, wie der Leser einbezogen 
und orientiert wird, alles das sind grundlegende dramaturgische Techniken“ (Dittmar 
2011: 120f.). So können im Comic zum Beispiel Perspektive und Blickwinkel häufiger 
wechseln als im Film, weil jedes Bild innerhalb der Sequenz einzeln steht und somit auch 
                                               
20 Grünewald definiert die erzählte Zeit als Zeitraum, über den sich die Handlung erstreckt (1991: 93). 
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aus einer jeweils anderen Sicht gezeichnet sein kann.
21
 Dies wirkt sich unter anderem auch 
auf den Erzählstil aus, weil eine längere Sequenz aus derselben Perspektive unter Umstän-
den statisch wirken und ein schneller Wechsel im Gegenzug zum Aufbau von Spannungs-
bögen beitragen kann (Dittmar 2011: 122f.). Die Haupt- und Nebenfiguren, aber auch be-
bestimmte Schauplätze spielen eine sehr große Rolle in der gesamten Erzählung, weil sie 
„wiedererkennbare […] Träger der Handlung“ (Dittmar 2008: 122) sind.22 Die Kontinuität 
wird durch diese Wiedererkennbarkeit gewährleistet oder aber über die Textebene reali-
siert. Durch die Verwendung verschiedener Zeichensysteme kann grundsätzlich mehrdi-
mensional erzählt werden. Der Leser verbindet die Bilder selbst zu einer fließenden 
Narration, indem er Zusammenhänge zwischen den Bildern herstellt und am Erzählstrang 
mitwirkt. Die Seite gilt als Erzähleinheit, die in sich abgerundet sein muss und zudem den 
Anschluss an die nächste Seite gewährleisten soll. Hierzu tragen die Anordnung der Bilder, 
der durchschimmernde Seitenhintergrund in Darstellung und Farbe sowie die Abstände 
zwischen den Bildern bei. Ein wichtiges Merkmal bei Comics ist zudem die Gleichzeitig-
keit und zeitliche Sequenz der Bilder pro Seite, die durch die gemeinsame Wirkung als 
Erzähleinheit gesehen wird. Die Sequenz der Abbildungen muss der dramaturgischen Ent-
wicklung entsprechend fließen, sodass „bei der Gestaltung der Seite entschieden [wird], ob 
ein Wechsel zu einer näheren Ansicht oder einer Übersicht nötig ist, ob ein Bild innerhalb 
der Reihe größer […] oder kleiner [sein sollte]“ (Dittmar 2011: 125). Die Seitengestaltung 
kann die wichtigste Information einer Seite durch Betonung deutlich machen. Die einzel-
nen Bilder zeigen die Szenen der Erzählung, egal ob sich die Perspektive ändert, das Bild 
wechselt oder stockt, die Erzählung geht ununterbrochen weiter. Die Bilder stehen auch 
durch ihre Größe und Abgrenzung voneinander durch Rahmen in Bezug zueinander: 
„Permanent wechselnde Bildgrößen und Bildmengen pro Reihe und pro Seite schaffen 
einen Erzählrhythmus“ (Dittmar 2011: 135), der für Unruhe stehen, Spannung schaffen 
oder auch Langeweile und Leere vermitteln kann. Es gibt auch Füllbilder im Comic, die 
die Handlung nicht vorantreiben, sondern gezielt eingesetzt werden, um den Fortlauf zu 
verzögern. Narration setzt sich allerdings nicht nur aus den Bilderfolgen zusammen. Das 
Zusammenwirken von Bild und Text ist wesentlich für die Narration: „Das Zusammenspiel 
der Bilder und Texte der gesamten Erzählung trägt dabei eine ebenso große Bedeutung wie 
die Bilder und Texte pro Seite und pro einzelner Erzähleinheit“ (Dittmar 2011: 135). Aus 
                                               
21 Eine Übersicht über die verschiedenen Perspektiven und Blickwinkel findet sich u. a. bei Hinkel (1974: 120) und 
Dittmar (2011: 84ff.). 
22 Kaindl (2004: 207ff.) fasst diesen Aspekt unter Handlungs- und Raumzeichen zusammen, die schon ausführlich unter 
Punkt 3.2.1 betrachtet wurden. 
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diesem Grund sollen zunächst Klassifizierungsansätze zu Text-Bild-Beziehungen vorge-
stellt und im Anschluss visuell-verbale Beziehungszusammenhänge in Anlehnung an 
Kaindl (2004) näher beschrieben werden, auf welche die Analyse in Kapitel 5 aufbaut. 
4.2 Klassifizierungsansätze 
Es gibt eine Vielzahl von verschiedenen Texten, in denen eine Beziehung zwischen Spra-
che und Bild vorliegt. Je nachdem, ob es sich um audiovisuelle Texte oder um Texte in 
Printmedien handelt, liegt eine andere Verknüpfung auf visuell-verbaler Ebene vor. Im 
Comic ist das Bild statisch und die Sprache wird in visueller Form wahrgenommen. Im 
Gegensatz dazu steht zum Beispiel der Film, der durch die Bewegtheit des Bildes und die 
Sprachwahrnehmung übers Ohr gekennzeichnet ist. In der gängigen Literatur finden sich 
schon allein für die Textsorte Comic vielerlei differenzierte Klassifizierungsansätze, die 
sich aus unterschiedlichen Perspektiven mit den Text-Bild-Beziehungen befassen. Im Gro-
ßen und Ganzen wird festgehalten, dass sich sprachliche und bildliche Elemente im Comic 
ergänzen und dass eine gewisse Beziehung zwischen beiden Ebenen herrscht, allerdings 
werden diese Relationen in den seltensten Fällen genauer thematisiert. 
Krafft (1978: 110ff.) setzt sich in Bezug auf Sprache und Bild hauptsächlich mit der Funk-
tion der Blocktexte
23
 auseinander und betrachtet eine lineare bzw. nicht-lineare Text-Bild-
Anordnung. Wenn Bild und Blocktext zusammenwirken (z. B. Ergänzung von Zeit- oder 
Ortsangaben), um eine Situation vollständig darzustellen, „kann das inhaltliche Verhältnis 
Text-Bild [als] gegenseitige Ergänzung“ (Krafft 1978: 113) angesehen werden. Der Block-
text kann ebenfalls als Zusatz verstanden werden, sich auf einzelne Bildelemente erklärend 
oder benennend beziehen, die Vorgänge zusammenfassen oder in Deutung und Kommen-
tar über die bildliche Darstellung hinausgehen, Informationen vorgreifen oder nachholen. 
Dies bezeichnet Krafft als „punktuelle Zuordnung eines Blocktextes“ (1978: 124). Es gibt 
ebenfalls die Möglichkeit, dass Bild und Text parallel zueinander ablaufen, wobei beide 
Elemente die Handlung lückenlos wiedergeben. Durch diesen Parallelismus sind Bild und 
Text für sich genommen Erzählung; „vom Bild aus gesehen wirkt der Text aber wie ein 
Kommentar oder eine Erläuterung, und umgekehrt ist das Bild, vom Text aus gesehen, 
Illustration“ (1978: 123). Jedoch werden „zwei in sich geschlossene, parallel ablaufende 
und miteinander korrespondierende Erzählstränge“ (ebd.) eher selten im Comic dargestellt. 
                                               
23 Die Terminologie der jeweiligen Elemente im Comic variiert von Autor zu Autor. So verwendet Krafft (1978) den 
Begriff Blocktexte, Grünewald spricht von Begleittexten (1982: 38), Kaindl (2004) bezieht sich hingegen mit Erzähltex-
ten genau auf den gleichen Gegenstand. Die Begriffe sind somit synonym zu verstehen. 
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Wenn das Bild rein illustrierende Funktion hat, spricht Krafft von der „punktuelle[n] Zu-
ordnung eines Einzelbildes“ (1978: 128). Wie Kaindl (2004: 255) kritisch anmerkt, be-
schränkt sich auch Krafft auf eine Bereitstellung von Zusatzinformationen für das jeweils 
andere Zeichensystem, zumal er seine Text-Bild-Relationen auf die Erzähltexte bezieht 
und somit nicht alle Möglichkeiten der Bezugnahme ausgeschöpft werden. Es kann auch 
keinem der Zeichensysteme automatisch eine bedeutsamere Funktion zugeschrieben wer-
den, weil „[d]er logische Zusammenhang […] sowohl vom Bild als auch von der Sprache 
beigesteuert werden [kann]“ (Kaindl 2004: 254). „Durch das Zusammenwirken von Spra-
che und Bild werden die jeweiligen Einzeleigenschaften nicht addiert, sondern ergeben 
[…] etwas Neues, das mehr als die Summe der einzelnen Teile ist“ (ebd.: 254f.). Mit der 
Verflechtung von Text und Bild im Comic beschäftigt sich auch McCloud (2001: 161ff.), 
der sieben Arten der Verbindung von Sprache und Bild unterscheidet: 
 Textlastige Verbindungen 
Der Text informiert, das Bild ist reine Illustration der Szene. 
 Bildlastige Verbindungen 
Das Bild informiert, der Text akzentuiert die Szene. 
 „Zweisprachige“ Panels 
Text und Bild geben die gleichen Informationen. 
 Additive Verbindungen 
Text und Bild folgen einer gemeinsamen Thematik und verstärken gegenseitig die 
Wirkung. 
 Parallele Verbindungen 
Text und Bild vermitteln unterschiedliche Informationen, die keinen Zusammenhang 
untereinander aufweisen. 
 Montagen 
Text und Bild werden malerisch kombiniert. 
 Korrelative Verbindungen 
Text und Bild übermitteln eine Information, die sie getrennt nicht übermitteln würden. 
Hünig hat in einer Studie (1973: 117ff.) untersucht, inwiefern ein Bild auch ohne verbalen 
Text verständlich ist, ob und inwiefern es zu Missverständnissen kommt und ob die 
narratologische Struktur vom Verbaltext abhängig ist. Er hat eine sehr umfangreiche Be-
schreibung der – in seiner Terminologie – verbal-repräsentischen Kongruenzen vorge-
nommen und differenziert 21 verschiedene Entsprechungs- und Verweismodi 
4 Text-Bild-Beziehungen im Comic und ihre Bedeutung für die Übersetzung 36 
(1973: 225f.). Diese sind zur Veranschaulichung in Anhang A tabellarisch dargestellt. 
Hünig kommt zu dem Schluss, dass das Bild dem Text gegenüber als Konkretisierung, der 
Text dem Bild gegenüber als abstrahierendes Resümee wirkt (ebd.: 120f.) und dass die 
Erzähltexte Informationen zu bildlich nicht dargestellten Handlungsabläufen geben. Co-
mics sind meistens weder allein aus dem Bild noch aus dem Verbaltext zu verstehen. Es 
liegt ein Verhältnis wechselseitiger Komplementarität vor, da keines der beiden Zeichen-
systeme autonom ist (Oomen 1975: 248, Hinkel 1974: 104). Kaindl (2004: 257) kritisiert 
jedoch zu Recht, dass außer der Begrifflichkeit Wort-Bild-Komplementarität bei Oomen 
(1975) und Kloepfer (1976) oder der Wort-Bild-Synechie bei Pforte (1974) keine konkre-
ten Fakten vermittelt werden. 
„Was das Bild nicht deutlich genug vermittelt, sagt die Schrift“ (Grünewald 1991: 96). 
Text wird laut Grünewald zumeist da verwendet, wo er erzählerisch unumgänglich bzw. 
deutlicher als die Bildaussage ist. Für ihn zählen hierzu Zeitangaben, die Nennung von 
Namen sowie Dialoge und Monologe, die auf Inhalt bedacht sind und nicht nur der Erfas-
sung des Sprechens, Schimpfens etc. dienen. Er empfindet es als negativ, wenn die 
Sprechblase erzählt, was geschieht, wenn die Handlung nur verständlich wird, wenn man 
den Text liest. Dann würde die Erzählkraft der Bildgeschichte verschenkt (ebd.). Seinen 
Aussagen zufolge macht insbesondere das Zusammenspiel sprachlicher und visueller Ele-
mente Comics zu einer lesenswerten Lektüre. Eine ähnliche Ansicht vertreten Fuchs und 
Reitberger: 
Was zum Verständnis eines Bildes, zur Ausschaltung seiner potentiellen assoziativen 
Vieldeutigkeit fehlt, wird vom Text erklärt. Was dem Comic-Dialog an Beschreibung und 
Handlung fehlt, wird bildhaft dargestellt und sinnfältig. Erst in der Zusammenschau von 
Bild und Text sind Comics lesbar, erfüllen sie ihre Funktion, Geschichten zu erzählen 
(1978: 55). 
Selbstverständlich ist es wichtig, auch die Comic-Zeichnung an sich zu lesen. Sie ersetzt 
zum Teil die Beschreibung, ist meist recht konkret und treibt die Handlung schneller vo-
ran, weil sie zügig lesbar ist. Letztendlich ermöglicht aber erst die Kombination von beiden 
Zeichensystemen das Sinnverständnis der Geschichte, weil sie koexistieren und eine har-
monische Einheit formen. Celotti spricht beim Zusammenspiel visueller und verbaler Ele-
mente unter anderem von „conversational interplay“ (2008: 43). Sie liefert jeweils ein 
Beispiel des Zusammenwirkens anhand ihrer Klassifizierung der sprachlichen Elemente 
(3.2.2), die mit den bildlichen Elementen interagieren. Eine genauere Bezeichnung für die 
Art des Beziehungszusammenhangs wird jedoch nicht gegeben, es wird im Allgemeinen 
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von einem komplexen Zusammenspiel gesprochen, bei dem mehrere sprachliche Elemente 
untereinander und mit dem Bild in Wechselwirkung stehen können (Celotti 2008: 46). 
4.3 Klassifizierung visuell-verbaler Beziehungszusammenhänge nach Kaindl 
Alle zuvor genannten Ansätze zur Beschreibung von Text-Bild-Beziehungen sind für eine 
genauere Analyse von Comics jedoch unzureichend, weil sie sehr allgemein gehalten wer-
den und oftmals nur von einer gegenseitigen Bezugnahme die Rede ist. In welcher Form 
Bezug genommen wird, wird meistens nur am Rande beschrieben bzw. gänzlich ausge-
klammert. Kaindls Klassifizierung hingegen orientiert sich an folgender Frage: „In welcher 
narrativen Relation stehen Sprache und Bild zueinander?“ (2004: 259). Er differenziert 
seine Klassifizierung von Beziehungszusammenhängen aus übersetzungswissenschaftli-
cher Sicht auf visueller Ebene noch einmal in Handlungs- und Raumzeichen, auf verbaler 
Ebene in Erzähl- oder Dialogtexte sowie Etiketten (3.2). Innerhalb eines Panels können 
sich die verschiedenen Arten von Beziehungszusammenhängen zwischen den visuellen 
und sprachlichen Elementen auch überschneiden. Nachfolgend angeführte Auflistung 
sechs verschiedener Beziehungszusammenhänge bildet auch die Grundlage für die Analyse 
in Kapitel 5:  
 visuell-verbale Parallelität 
 visuell-verbale Bestätigung 
 visuell-verbale Ergänzung 
 visuell-verbale Fokussierung 
 visuell-verbaler Widerspruch 
 visuell-verbale Identität 
Ein visuell-verbales Parallelitätsverhältnis liegt vor, wenn beide Zeichensysteme keinen 
Bezug aufeinander nehmen und unabhängig voneinander Informationen zur Narration 
vermitteln. Kaindl hält jedoch fest, dass „[v]öllige Beziehungslosigkeit zwischen allen 
vorkommenden sprachlichen und bildlichen Elementen […] dabei relativ selten [ist]“ 
(2004: 259). Bei der visuell-verbalen Bestätigung verdeutlicht bzw. bestätigt ein Zeichen-
system die Geschehnisse des anderen Systems. Visuell-verbale Ergänzung betrifft jene 
Fälle, in denen durch ein Zeichensystem Informationen, Erklärungen o. Ä. vermittelt wer-
den, die aus dem anderen Zeichensystem so nicht abzuleiten sind. Dies betrifft häufig An-
gaben zu Ort und Zeit oder auch Angaben zu Temperatur oder ähnlichen Phänomenen, die 
mit bloßem Auge in der Zeichnung nicht für den Leser erkennbar wären. Oft werden auch 
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Gemütszustände abgebildeter Personen in Mimik und Gestik noch durch verbale Elemente 
ergänzt (oder umgekehrt). Bei der visuell-verbalen Fokussierung beziehen sich Elemente 
des einen Zeichensystems auf Elemente des anderen Zeichensystems, die dann wiederum 
hervorgehoben bzw. betont werden. Die Aufmerksamkeit des Lesers wird auf etwas Be-
stimmtes gelenkt. Beim visuell-verbalen Widerspruch stehen bildliche und sprachliche 
Elemente zueinander im Gegensatz. Nicht selten wird dann auch die Aufmerksamkeit auf 
das jeweils andere Zeichensystem gelenkt, weil dieser Gegensatz bewusst zum Zweck der 
Komik eingesetzt wird. Das visuell-verbale Identitätsverhältnis tritt laut Kaindl genauso 
selten auf wie die visuell-verbale Parallelität. Es werden sowohl auf sprachlicher als auch 
auf bildlicher Ebene die gleichen Informationen vermittelt. Kaindl hält fest, dass visuell-
verbale Beziehungszusammenhänge von den Autoren gezielt zu narrativen Zwecken ein-
gesetzt werden: „Veränderungen im sprachlich-bildlichen Verhältnis können daher auch 
Auswirkungen auf den Erzählfluss haben“ (2004: 262). Im nachfolgenden Abschnitt soll 
auf Übersetzungsprobleme hingewiesen werden, die aus dem Zusammenspiel visueller und 
sprachlicher Elemente resultieren. Diese sollen in Kapitel 5 anhand von Beispielen unter-
sucht werden. 
4.4 Übersetzungsprobleme beim Zusammenspiel visueller und sprachlicher Elemente 
Wie im gesamten Kapitel schon aufgezeigt wurde, zeichnen sich Comics durch ein Zu-
sammenspiel von visuellen und sprachlichen Elementen aus, weil der Gesamttext, wie die 
Zuordnung zum multimedialen Texttyp schon verdeutlicht, aus mehreren Zeichensystemen 
gebildet wird. Beim Übersetzen treten daher ganz spezifische Probleme auf, da Bild und 
Sprache im Comic eine Einheit bilden und nicht unabhängig voneinander betrachtet wer-
den können. Generell für das Übersetzen bestehende Schwierigkeiten, etwa der Umgang 
mit Kulturspezifika, Metaphern, Wortspielen, intertextuellen Bezügen, Anspielungen auf 
außersprachliche Sachverhalte oder Personen, Sprichwörtern und anderen sprachlich-
formalen Besonderheiten, können den Übersetzer durch Bezugnahme auf bildliche Zeichen 
bei dieser Textsorte vor zusätzliche Probleme stellen. Je präziser mit den bildlichen Ele-
menten auf oben genannte Phänomene wie Wortspiele etc. eingegangen wird, desto 
schwieriger kann das Übersetzen der jeweiligen Textstelle sein. Mit der Darstellung der 
visuell-verbalen Beziehungszusammenhänge wurde bereits angedeutet, dass Wortspiele, 
humorvolle Widersprüche usw. oft erst durch Mitwirkung des Bildes zustande kommen 
bzw. teilweise auch erst durch das Bild verständlich werden. Wenn sich visuelle und 
sprachliche Elemente stützen bzw. ergänzen, können Informationen oder Ideen vermittelt 
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werden, die eines der Elemente für sich allein nicht hätte ausdrücken können. Für die 
Übersetzung ist es somit wichtig, dass diese Elemente später im Zieltext zusammenpassen. 
Oftmals ist es eine Vorgabe des Verlags, dass das Bild nicht verändert werden darf, sodass 
der übersetzerische Spielraum auf die sprachliche Ebene eingegrenzt ist. Dies kann beim 
Zusammenspiel visueller und sprachlicher Elemente vor allem in Hinblick auf oben ge-
nannte Phänomene wie Wortspiele etc. zu erheblichen Übersetzungsproblemen führen:  
So ist es bspw. nicht möglich, einen Verweis auf Sachverhalte oder Personen der 
Ausgangskultur, der sowohl im Bild als auch im Verbaltext angelegt ist, im ZT sprachlich 
durch eine in der Zielkultur verständliche Anspielung zu ersetzen, die dann aber u.U. 
keinen Bezug zur bildlichen Darstellung mehr hat (Rohrlack 2004: 30). 
Ein weiteres Übersetzungsproblem, das in Zusammenhang mit der Einbettung visueller 
und sprachlicher Elemente existiert, jedoch eher die formale Ebene betrifft, ergibt sich aus 
dem Umstand, dass Größe und Form der Sprechblasen als Teil der Zeichnungen norma-
lerweise unveränderbar sind. Erika Fuchs erklärte 1981 in einem Interview, dass die Platz-
begrenzung der Sprechblasenfläche die größte technische Schwierigkeit gewesen sei 
(Schmitt, P. 1997a: 635). Der Aufwand, die Sprechblasen an die Übersetzung anzupassen, 
ist sehr groß, sodass sich alle translatorischen Entscheidungen dem Kriterium der verfüg-
baren Fläche unterordnen müssen. Schmitt bezeichnet das sich aus dieser Notwendigkeit 
ergebende Phänomen als „flächenrestriktives Übersetzen“ (ebd.: 636, Hervorhebungen wie 
im Original). So muss der zielsprachliche Blasentext für Dialoge oder (innere) Monologe 
in die vom Original vorgesehenen Sprech- und Denkblasen passen. Werden nun Gegen-
stände dargestellt, die in der Zielkultur nicht existieren, oder eine bestimmte Farbsymbolik 
andere Konnotationen mit sich bringt, d. h. eine starke Verflechtung der Ausgangskultur 
mit Bild und Text vorliegt, müssten theoretisch die Bilder mit übersetzt bzw. Erklärungen 
eingefügt werden. Einschübe zur Erklärung von Kulturspezifika oder Wortspiele, die eine 
bestimmte Länge überschreiten, sind aufgrund der Platzbegrenzung oftmals jedoch nicht 
umzusetzen. Es muss nach knappen Formulierungen gesucht werden, die nicht immer dem 
stilistisch angemessensten Ausdruck entsprechen. Wie in 3.2.1 schon erwähnt, nimmt die 
Schriftgröße eine wichtige Funktion zur Darstellung von Lautstärke bzw. emotionalen Äu-
ßerungen ein und kann im Zieltext nicht ohne Weiteres vergrößert oder verkleinert werden, 
um die Textlänge anzupassen. Neben der Platzbegrenzung der Sprech- und Denkblasen 
kann auch die Umrahmung der Erzähltexte am oberen oder unteren Bildrand zu einer Her-
ausforderung werden. Da die Erzähltexte und Dialogtexte jedoch grafisch im Panel abge-
grenzt sind, können die zielsprachlichen Formulierungen meist ohne größeren Aufwand in 
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die freigestellte Fläche eingesetzt werden. Anders sieht es bei direkt in die Grafik integrier-
ten Elementen wie Onomatopöien oder Etiketten aus. Die Etiketten sind meist Aufschriften 
auf Schildern, Verpackungen, Plakaten etc. (3.2.2), die zumeist vom übrigen Bildraum 
getrennt vorliegen, weil sie auf den jeweiligen Gegenstand begrenzt sind. Wenn die jewei-
lige Schrift jedoch spiegelverkehrt, fragmentarisch o. ä. im Panel dargestellt ist, wird die 
grafische Umsetzung komplizierter. Etiketten tragen oft wesentlich zur Vermittlung von 
Informationen und zum Verständnis der Handlung bei, sodass der ausgangssprachliche 
Ausdruck nur selten beibehalten werden kann. Celotti ist der Ansicht, dass je nach Funkti-
on im Text letztlich nur folgende Möglichkeiten bleiben: Übersetzung, Übersetzung mit 
Fußnote, kulturelle Adaptation, Beibehaltung, Retusche oder eine Kombination aus allen 
Varianten (2008: 39). Nicht selten spielen in dieser Hinsicht ökonomische Aspekte seitens 
der Verlage eine Rolle. Eine noch viel größere Herausforderung für den Übersetzer stellen 
allerdings die Onomatopöien dar. Die häufige Verwendung von Onomatopöien in Comics 
sowie oft neu kreierte lautmalerische Varianten sind ein wichtiges Charakteristikum dieser 
Textsorte (3.2.2). Diese laut- und geräuschimitierenden Wörter zeichnen sich oft durch 
Sprach- und Kulturgebundenheit aus, sodass sie eigentlich übersetzt werden müssten. Sie 
sind jedoch direkt in die grafische Darstellung integriert, wodurch deren Änderung einen 
Eingriff in die Zeichnung verlangt. Das Tilgen und Ersetzen der ausgangsprachlichen Ver-
sion verursacht den größten Aufwand, wenn versucht wird die Expressivität sowie die ty-
pografische Qualität des AT wiederzugeben. Oftmals wird in der Übersetzung zwar die 
Expressivität gewahrt, jedoch lässt die Detailtypografie zu wünschen übrig. Schmitt, P. 
beschränkt sich zwar auf die Gestaltungsmittel Schriftgröße und Strichstärke und damit 
einhergehende lautliche Merkmale, hält aber treffend fest: „Die Schriftgröße und Strich-
stärke variiert mit der Lautstärke und zeigt z. B. an, ob in normaler Lautstärke gesprochen, 
geflüstert oder geschrieen wird“ (Schmitt, P. 1997a: 632). Wenn bei der Übersetzung al-
lerdings eine einheitliche Schriftgröße gewählt wird, geht die ursprüngliche prosodische 
Information verloren, die letztendlich als Kohärenz stiftender Faktor gilt, um die Reaktio-
nen der Figuren korrekt nachvollziehen zu können. Beim Maschinenlettering verschwinden 
sowohl die Information als auch die Ästhetik, beispielsweise durch eine schlechte Platzie-
rung des Ausdrucks in der Sprech- oder Denkblase oder in der Zeichnung selbst. Zudem 
werden in vielen Comicübersetzungen nach der Einarbeitung der Onomatopöien aus Zeit- 
und Kostengründen Einzelheiten der Graphik weggelassen, wie zum Beispiel die Comic-
Chiffren. So werden Geschwindigkeitslinien durchaus einfach überschrieben. Auf der 
Ebene der Trägermedien können ebenfalls Übersetzungsprobleme auftreten. In US-
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amerikanischen Tageszeitungen nehmen Comics häufig eine gesamte Seite ein und es kann 
eine Geschichte über mehrere Tage erzählt werden. In deutschen Tageszeitungen hingegen 
erstreckt sich ein Comic zumeist über eine Zeile und bietet somit nur Raum für kurze Ge-
schichten. Hieraus ergibt sich das Problem, dass bspw. bei der Übersetzung eines Zei-
tungsstrips aus den USA für die Veröffentlichung in einer deutschen Tageszeitung die 
Spannung für jede Zeile neu aufgebaut werden müsste (Zanettin 2008: 7f.). Wenn für die 
Veröffentlichung in der Zielkultur das Papierformat geändert wird, müssen auch Panels 
und darin enthaltene bildliche Elemente wie Blasen und Aussparungen für die Erzähltexte 
in ihrer Größe verändert werden.
24
 Wie in der jeweiligen Übersetzungssituation mit diesen 
sprachlichen oder auch typografischen Besonderheiten verfahren wird, ist in vielen Fällen 
nicht alleinige Entscheidung des Übersetzers. Das zur Verfügung stehende Budget ist aus-
schlaggebend, ob eine zumeist kostenintensivere und aufwendige grafische Anpassung 
vorgenommen wird oder nicht. 
Angesichts der Tatsache, dass sowohl visuelle als auch sprachliche Komponenten zur Kon-
stitution des Textsinns in Comics beitragen, ist es naheliegend, dass sie auch in der Über-
setzung geändert werden müssen. Durch die enge Verflechtung von sprachlicher, bildlicher 
sowie typografischer Ebene, hat die Wahl eines bestimmten Übersetzungsverfahrens für 
die einzelnen Probleme auf den verschiedensten Ebenen Auswirkungen. Kaindl 
(2004: 284f.) orientiert sich in seiner Auflistung von Übersetzungsverfahren an 
Delabastita
25
 (1989), der die Beziehungen zwischen Ausgangs- und Zieltext am Beispiel 
von polysemiotischen Texten beschreibt. Kaindl unterscheidet die Kategorien Repetitio, 
Adiectio, Detractio, Transmutatio, Substitutio und Deletio (2004: 284f.). Nachfolgend sol-
len diese Übersetzungsverfahren erläutert werden, weil sie auch für die Analyse relevant 
sind. Bei der Repetitio werden sprachliche, bildliche oder auch typografische Elemente aus 
dem Ausgangstext formal-identisch übernommen. Bei der Adiectio werden sprachliche, 
bildliche oder auch typografische Elemente hinzugefügt, die nicht im Original vorhanden 
waren und nun als Ersatz oder Ergänzung zum Ausgangsmaterial dienen. Wenn Teile der 
sprachlichen, bildlichen oder auch typografischen Elemente in der Übersetzung entfernt 
werden, handelt es sich um eine Detractio. Bei der Transmutatio wird die Reihenfolge oder 
Anordnung der drei bereits genannten Elemente verändert. Wird das sprachliche, bildliche 
                                               
24 Zur Problematik der Übersetzung von Comic-Formaten vgl. auch Rota, Valerio (2008): „Aspects of Adaptation. The 
Translation of Comics Formats”. In Zanettin, Federico (2008): Comics in Translation. Manchester: St. Jerome Publish-
ing. 
25 Vgl. Delabastita, Dirk (1989): „Translation and Mass Communication. Film and TV Translation as Evidence of Cul-
tural Dynamics.” In: Babel 35:4, 193-218. 
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oder typografische Material durch annähernd gleichwertiges zieltextuelles Material ersetzt, 
spricht man von Substitutio. Bei der Deletio werden schließlich ganze sprachliche, bild-
liche oder typografische Einheiten, nicht nur Teile dieser, entfernt.  
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5 Visuell-verbale Beziehungszusammenhänge am Beispiel franko-belgischer 
Comics 
In diesem Kapitel soll die Problematik der zuvor in der Theorie dargelegten visuell-
verbalen Beziehungszusammenhänge an Beispielen aus franko-belgischen Comics ver-
deutlicht und damit in Zusammenhang stehende Übersetzungsprobleme in den entspre-
chenden deutschen Übersetzungen genauer betrachtet werden. Nach einer kurzen 
Einführung über die für die Analyse wichtigen franko-belgischen Comicserien
26
 sollen das 
Korpusmaterial und die Vorgehensweise der Analyse erläutert werden. 
5.1 Vorstellung der Comicserien 
5.1.1 Zu Astérix und Asterix 
Wir befinden uns im Jahre 50 v. Chr. Ganz Gallien ist von den Römern besetzt… Ganz 
Gallien? Nein! Ein von unbeugsamen Galliern bevölkertes Dorf hört nicht auf, dem 
Eindringling Widerstand zu leisten. Und das Leben ist nicht leicht für die römischen 
Legionäre, die als Besatzung in den befestigten Lagern Babaorum, Aquarium, Laudanum 
und Kleinbonum liegen… (Goscinny/Uderzo 1992a). 
Nach dieser Einführung in jedem deutschen Asterixband werden die wichtigsten Figuren 
und Orte vorgestellt. Die Abenteuer der Helden Asterix
27
, Obelix und Idefix werden von 
lustigen Geschichten um Dorfoberhaupt Majestix (frz. Abraracourcix), um ständige Streits 
zwischen Fischhändler Verleihnix (frz. Ordralfabétix) und Waffenschmied Automatix (frz. 
Cétautomatix) unter Einbindung des Dorfältesten Methusalix (frz. Agecanonix) usw. be-
gleitet und enden mit einem Festbankett, bei dem der unmusikalische Barde Troubadix 
(frz. Assurancetourix) zumeist weggesperrt oder gefesselt ist. Neben den Hauptfiguren 
spielt der Rahmen der Geschichte, „Gallier/Dorf – Wald – Römer/Lager“ (Krafft 
1978: 191), in dem immer neue Abenteuer angesiedelt werden, als konstante Größe eine 
wichtige Rolle. Dank eines Zaubertranks des Druiden Miraculix (frz. Panoramix) werden 
die Gallier unbesiegbar. Viele der Abenteuer sind in der Vergangenheit angesiedelt, aber es 
werden auch aktuelle Phänomene oder Personen der Entstehungszeit karikiert (Le Devin 
etc.). Die Asterix-Reihe wurde von Szenarist und Texter René Goscinny (1926-1977) so-
wie dem Zeichner Albert Uderzo (1927) geschaffen. Astérix le Gaulois, das erste Abenteu-
er, wurde 1959 im Magazin Pilote abgedruckt und zwei Jahre später in einem kartonierten 
Album beim Pariser Verlag Dargaud veröffentlicht. Die erste Übersetzung von Rolf Kauka 
                                               
26 Franko-belgische Comics sind in Frankreich oder im frankofonen Teil Belgiens oder Luxemburgs entstandene Comics. 
27 Im gesamten Kapitel werden die deutschen Bezeichnungen für die Figuren, Orte etc. verwendet, bei starker Abwei-
chung vom Original oder geringerem Bekanntheitsgrad wird bei Erstnennung die französische Entsprechung in Klam-
mern gesetzt. 
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erschien 1964, doch weil dieser die Helden nicht nur umtaufte, sondern den gesamten 
Rahmen der Handlung nach Germanien verlegte, wurden daraufhin die Nachdruckrechte 
entzogen. 1968 kam dann die Einstiegsgeschichte Asterix der Gallier im Ehapa-Verlag zur 
Veröffentlichung, sogar als bis dahin in Deutschland unbekannte Form des Albums 
(Rohrlack 2004: 36). Da der Vertrieb schwer anlief, zog man den französischen Band 6 
Astérix et Cléopâtre vor, um die Übersetzung parallel zur deutschen Fassung des Zeichen-
trickfilms Asterix und Kleopatra auf den Markt zu bringen (ebd.: 133). Die Asterix-Alben 
wurden bisher in über 60 Sprachen und Dialekte übersetzt. 
5.1.2 Zu Gaston 
Gaston stammt aus der Feder des belgischen Zeichners André Franquin (1924-1997), der 
seine Idee einer neuen Figur im Februar 1957 umsetzte. Zunächst trat Gaston (frz. Gaston 
Lagaffe) in kurzen Gag-Strips und als einseitiger Comic im Magazin Spirou auf. 1966 er-
schien Gaston als eigene Serie in Albumform bei Dupuis (web_gastonlagaffe.com).
 
In der 
Serie arbeitet Gaston als Redaktionsbote in einem Verlag. Er verbringt seine Arbeitszeit 
jedoch größtenteils schlafend oder versucht sich an kuriosen Erfindungen, die ihm die Ar-
beit erleichtern sollen. Meistens sorgt er jedoch für Missgeschicke (Bierbach 2007: 352). 
Bezüglich des Zeichenstils fällt auf, dass die Figuren sehr gelenkig wirken und Kopf, Hän-
de und Füße im Vergleich zum Rest des Körpers überdimensionial groß sind – ein typi-
sches Merkmal humoristischer Comics. Gerade Gaston ist zugleich Held und Antiheld 
dieses Comics. Die Geschichten sind recht kurz, weil sich ein Gag meistens auf ein bis 
zwei Seiten beläuft. In Deutschland wurden die ersten übersetzten Strips 1968 veröffent-
licht und werden heute in Albumform von Carlsen Comics verlegt. 
5.1.3 Zu Les Aventures de Tintin und Tim und Struppi 
Georges Remi, alias Hergé
28
 (1907-1983), hatte die Verantwortung für die wöchentlich 
erscheinende Jugendbeilage Le Petit Vingtième in der belgischen Tageszeitung Le Vingt-
ième Siècle. Am 10. Januar 1929 wurde das erste Abenteuer mit der Comicfigur Tintin 
veröffentlicht und die Auflage der Tageszeitung verdoppelte (später versechsfachte) sich 
immer donnerstags, wenn die Geschichten über den Reporter erschienen. Der Verlag 
Casterman übernahm Ende 1934 die Veröffentlichung der Alben. Die Abenteuer wurden in 
mehr als 50 Sprachen übersetzt und es wurden über 170 Millionen Exemplare verkauft 
                                               
28 Hergé steht als Pseudonym für Georges Remi. Es handelt sich um die phonetisierten Initialen im Verlan, d. h. der 
Jugendsprache, bei der die Silbenstellung der Wörter vertauscht wird. 
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(Tisseron 2009: 17, Weniger 2010: 12). Der breite Erfolg ist nicht nur auf die Geschichten 
und die Qualität der Zeichnungen zurückzuführen, sondern auch auf das Themenspektrum. 
Die Geschichten haben stets einen Bezug zur Realität und verloren im Laufe der Jahre nie 
an Aktualität. Viele der Abenteuer Tims verdeutlichen, dass das Reisen ebenfalls ein be-
liebtes Thema war und ist (Weniger 2010: 11f.).
29
 In deutscher Übersetzung erschien Tim 
und Struppi erstmals 1952 im Hamburger Abendblatt und der belgische Originalverlag 
Casterman veröffentlichte von 1952 bis 1963 die ersten Alben unter dem Titel Tim, der 
pfiffige Reporter auf dem deutschen Markt. Seit 1967 gibt der Carlsen Verlag die 24 exis-
tierenden Alben mit Softcover heraus. Tim und Struppi richtet sich an junge Menschen und 
Junggebliebene von sieben bis 77 (Farr 2008: 8f.). Charakteristisch für die Serie ist, dass 
die Abbildungen zum Teil auf die wesentlichen Merkmale der Figuren reduziert sind: „[La 
Ligne Claire] ne retient que le contour des formes et se caractérise par leur cloisonnement. 
Elle tend à être l‟art du plus petit nombre de lignes, et à brider l‟expressivité du trait“ 
(Groensteen 2007a: 94). 
5.1.4 Zu Lucky Luke 
Maurice de Bévère (1923-2001), bekannt unter dem Künstlernamen Morris, ist der Schöp-
fer der Serie Lucky Luke, die 1964 im Magazin Spirou erstveröffentlicht wurde. Ab dem 
neunten Album wurde Morris durch den Texter René Goscinny unterstützt. Später folgten 
weitere Texter und seit dem Tod Morris‟ werden die Zeichnungen durch Achdé ausgeführt. 
Lucky Luke ist in über 25 Sprachen und 30 Ländern erschienen. Die erste deutsche Über-
setzung folgte 1958 und allein in Deutschland wurden über 30 Millionen Alben verkauft 
(web_lucky-luke.de). Im Mittelpunkt der Serie steht der Cowboy Lucky Luke, der in Be-
gleitung seines Pferdes Jolly Jumper verschiedene Abenteuer im Wilden Westen erlebt. Er 
soll für Recht und Ordnung sorgen und geht aus vielen seiner Duelle mit Banditen als Sie-
ger hervor (Feige 2005: 486). Es gibt über 70 Alben, die bei Verlagen wie Depuis, 
Dargaud und Lucky Comics erschienen sind. Im Gegensatz zur relativ festen Figuren-Ort-
Kombination wie in der Serie Asterix treten in Lucky Luke nur selten die gleichen Schau-
plätze auf. Markenzeichen der Serie ist die berühmte Schlussszene („I‟m a poor lonesome 
cowboy and a long way from home“), die belegt, dass Lucky Luke ständig auf Wander-
schaft ist (Feige 2005: 486). Lediglich ein Schauplatz, nämlich ein Saloon, tritt als Raum-
zeichen wiederkehrend auf. Die meisten Figuren und Schauplätze werden ausgetauscht und 
                                               
29 Groensteen erwähnte hinsichtlich der Thematik des Reisens, dass sich in den ersten beiden französischen Comicserien 
Aventures de Bécassine und Les Pieds Nickelés zwei Hauptstränge überkreuzen: „les récits de voyages […] et les 
épisodes illustrant une activité nouvelle et originale“ (2007a: 20). 
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es werden vor allem neue Gegenspieler eingeführt. In jeder Geschichte werden andere 
Konflikte angelegt, wobei festzuhalten ist, dass das Grundmuster der Geschichten in Lucky 
Luke nicht unbedingt für die Serie an sich steht, sondern generell für Westerncomics (vgl. 
Ackermann 2010).  
5.2 Korpusmaterial und Methode 
Das Korpusmaterial für die Analyse der visuell-verbalen Beziehungszusammenhänge wur-
de den unter Punkt 5.1 vorgestellten franko-belgischen Comicserien entnommen. Nach 
Durchsicht verschiedenster Alben der Serien Asterix, Gaston, Tim und Struppi und Lucky 
Luke konnte hinsichtlich der visuell-verbalen Beziehungszusammenhänge schon eine ge-
wisse Vorauswahl getroffen werden, die dann anschließend genauer analysiert wurde: Von 
jeder Serie wurden zunächst nach Zufallsprinzip jeweils fünf Comicbände ausgewählt und 
hinsichtlich aussagekräftiger Beispiele untersucht. Dabei stellte sich heraus, dass in man-
chen Comicbänden solche Beispiele gebündelt auftraten, wohingegen andere Bände keine 
nennenswerten Übersetzungsschwierigkeiten hinsichtlich der visuell-verbalen Beziehungs-
zusammenhänge beinhalteten. Dies hatte zur Folge, dass die ausgewählten Beispiele nicht 
unbedingt aus allen fünf Bänden der jeweiligen Serie entnommen wurden, weil teilweise 
ein einzelnes Album zahlreiche aussagekräftige Beispiele lieferte. 
Zur genaueren Differenzierung der jeweiligen Beziehungen wird wie schon im theoreti-
schen Teil dieser Arbeit auf visueller Ebene in Handlungs- und Raumzeichen, auf sprachli-
cher Ebene in Erzähltexte, Sprechblasentexte, Etiketten etc. unterschieden. Das Erkennen 
der Beziehungszusammenhänge ist nicht selten Aufgabe des Rezipienten und damit auch 
Aufgabe des Übersetzers. Aufgrund der Fülle der auftretenden visuell-verbalen Bezie-
hungszusammenhänge im Comic können nachfolgend nicht alle gefundenen Beispiele auf-
gezeigt werden. Zudem sind sie in ihrer Anzahl unterschiedlich gewichtet, weil es sich 
nicht um eine quantitative, sondern qualitative Analyse handelt, bei der die jeweiligen Zu-
sammenhänge untermalt werden sollen. Hierbei soll ein möglichst breites Spektrum an 
verschiedenen Problemen aufgezeigt werden, die vor allem durch visuell-verbale Bezie-
hungszusammenhänge, aber auch durch andere Phänomene wie Wortspiele oder Onomato-
pöien bedingt sein können und nachfolgend illustriert und erläutert werden sollen.  
Unter den jeweiligen Abbildungen wird der Titel der Geschichte angegeben, gefolgt von 
einer Klammer (x/y/z), die als Quellenangabe dient und das Auffinden des Bildes in den 
entsprechenden Comics vereinfachen soll. Hierbei steht x für die Seitenzahl, y für die Pa-
nelreihe und z für das jeweilige Panel in der Reihe. Das Bildmaterial besteht aus zum Teil 
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erheblich verkleinerten Abbildungen aus den Comics, die ausschließlich den Charakter von 
Zitaten haben. Wie schon eingangs erwähnt, werden auch im Analyseteil aus Gründen der 
besseren Lesbar- und Einheitlichkeit für die Beschreibung der Beispiele die deutschen 
Namen für die jeweiligen Figuren und Schauplätze verwendet. Bei starker Abweichung 
vom Original wird die französische Bezeichnung lediglich bei Erstnennung in Klammern 
dahinter gesetzt. Optische Hervorhebungen in den Panels wie Großbuchstaben und Fett-
druck werden in den für die Besprechung zitierten Verbaltext nicht übernommen, sondern 
der Typografie der vorliegenden Arbeit angepasst. Kursivschrift wird in der Analyse für 
feste Wendungen im Deutschen und Französischen sowie für eigene Übersetzungsvor-
schläge verwendet. 
5.3 Analyse der visuell-verbalen Beziehungszusammenhänge 
Wie in Kapitel 4 schon in der Theorie vorgestellt, wird die Analyse der Beispiele in sechs 
verschiedene Typen von Beziehungszusammenhängen unterschieden. Vorab muss jedoch 
festgehalten werden, dass auch mehrere Arten von Beziehungszusammenhängen innerhalb 
eines Panels gleichzeitig auftreten können. Visuell-verbale Parallelität und visuell-verbale 
Identität werden aus Gründen der Vollständigkeit kurz erläutert, jedoch nur anhand von ein 
bzw. zwei Beispielen dargestellt, weil diese Arten von Beziehungszusammenhängen im 
Comic nicht häufig vorkommen und den Übersetzer vor keine größeren Probleme als die 
sprachlichen bzw. formal-ästhetischen stellen. Es ist einleuchtend, dass ein Bild im Allge-
meinen nicht aus einem Comic herausgelöst und als Einzelbild untersucht werden kann. 
Dem Übersetzer sollte bewusst sein, dass immer der Kontext beachtet werden muss. Eine 
Untersuchung der Einzelpanels bietet sich jedoch hinsichtlich der Betrachtung konkreter 
Übersetzungsprobleme besonders an, weil explizit auf durch visuell-verbale Beziehungs-
zusammenhänge bedingte Schwierigkeiten hingewiesen werden kann. 
5.3.1 Visuell-verbale Parallelität 
Wie zuvor unter Punkt 4.3 erwähnt, liegt visuell-verbale Parallelität vor, wenn beide Zei-
chensysteme keinen Bezug aufeinander nehmen und unabhängig voneinander Informa-
tionen zur Narration liefern. Diese Art von Beziehungszusammenhang ist jedoch im Comic 
sehr selten; schließlich ist das Zusammenspiel von Sprache und Bild konstituierendes 
Merkmal dieser Textsorte. Bei der Analyse des Korpusmaterials wurden fast keine visuell-
verbalen Parallelitätsverhältnisse gefunden. In einigen Bildern wird der Eindruck einer 
scheinbaren Parallelität erweckt, weil letztlich nur mit einem winzigen Detail Bezug auf 
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das andere Zeichensystem genommen wird. Generell kann aber die Aussage Kaindls, dass 
„Beziehungslosigkeit zwischen allen vorkommenden sprachlichen und bildlichen Elemen-
ten […] dabei relativ selten [ist]“ (2004: 259), bestätigt werden. Nachfolgend soll nun ein 
Beispiel aus der Comicserie Tim und Struppi angeführt werden, welches die Parallelität 
beider Zeichensysteme repräsentiert: 
    
Abb. 1a: Panel aus Le secret de La Licorne (32/3/1) Abb. 1b: Panel aus Das Geheimnis der „Einhorn“ (34/3/1) 
In Abbildung 1a sind für den Rezipienten zwei Handlungsstränge wahrnehmbar, die paral-
lel zueinander verlaufen. Zum einen sagt Schulze zu Schultze (frz. Dupont/Dupond), dass 
gerade eine Bahn einfährt („Voici notre tram …“), zum anderen wird durch Bewegungsli-
nien ein Akzent auf einen in der linken Bildhälfte zu sehenden Arm gesetzt. Es wird somit 
über die bildlichen Elemente die Information vermittelt, dass Schulze bestohlen wird, wel-
che aus dem Verbaltext nicht hervorgeht. Es liegt kein Übersetzungsproblem hinsichtlich 
des Beziehungszusammenhangs vor, sodass in der deutschen Übersetzung auf der sprach-
lichen Ebene mit „Endlich! … Da ist unsere Bahn …“ eine passende Lösung gefunden 
wurde. Da Bild und Sprache keinen Bezug aufeinander nehmen und dies auch in der deut-
schen Übersetzung belassen wird, besteht für den Übersetzer lediglich das Problem der 
Platzbegrenzung.  
Bei der Durchsicht des Korpusmaterials konnte generell festgestellt werden, dass Paralleli-
tätsverhältnisse – wenn überhaupt – nur auftreten, wenn ganz kurze Verbaltextpassagen im 
Bild vorhanden sind. Ansonsten liegt zumeist ein Bezug zwischen Text und Bild vor. 
5.3.2 Visuell-verbale Bestätigung 
Bei der visuell-verbalen Bestätigung bekräftigen sich die sprachlichen und visuellen Ele-
mente gegenseitig. In manchen Fällen ist der Übergang von einem Bestätigungs- zu einem 
Ergänzungsverhältnis fließend bzw. sind beide Beziehungszusammenhänge oft schwer 
voneinander abzugrenzen. Sie liegen häufig auch zusammen in einem Panel vor. Nachfol-
gend sollen einige Beispiele visuell-verbaler Bestätigung vorgestellt werden: 
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Abb. 2a: Panel aus L’Anniversaire d’Astérix et Obélix (13/2/2+3) 
 
Abb. 2b: Panel aus Asterix und Obelix feiern Geburtstag (13/2/2+3) 
In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Miraculix (frz. Panoramix) versucht, Obelix das Al-
phabet zu lehren. Es besteht ein Verhältnis visuell-verbaler Bestätigung zwischen dem vi-
suell dargestellten Buch und dem sprachlichen Element Dialogtext, das heißt, den 
Erklärungen von Miraculix in den Sprechblasen. Beim Erlernen des Alphabets in der Schu-
le wird Kindern meistens beigebracht, dass jedem Buchstabe bzw. Laut ein Bild zugeord-
net ist, das den Laut am Anfang trägt. In der Übersetzung stellt sich nun das Problem, dass 
der abgebildete Esel oder auch das Reh im Deutschen eben nicht denselben Anfangsbuch-
staben tragen wie die Entsprechungen „âne“ und „biche“ im Französischen. Da der Verlag 
in vielen Fällen vorgibt, dass die bildlichen Elemente aus Kostengründen nicht verändert 
werden dürfen, fällt die Möglichkeit des Retuschierens und Ersetzens durch beispielsweise 
die bildliche Darstellung eines Apfels oder Baumes weg. Letztlich kann im obigen Beispiel 
ein Eingriff in die Zeichnung kaum umgangen werden, weil es aufgrund der bildlichen 
Information zu Widersprüchen im Zieltext käme, unabhängig davon, welche Lösung für 
den sprachlichen Text in der Sprechblase gefunden wird. Somit wurde in der Übersetzung 
zu der wahrscheinlich weniger aufwendigen Variante gegriffen. Die Buchstaben A und B 
wurden durch E und R ersetzt, die dem Anfangslaut der abgebildeten Tiere im Deutschen 
entsprechen (Transmutatio). Allerdings erscheint diese Lösung nicht sehr logisch, weil 
Kinder das Alphabet zumeist in der Reihenfolge erlernen und somit nicht bei E beginnen. 
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In der Übersetzung hätte man mithilfe des Sprechblasentextes sprachlich überleiten müs-
sen. So wäre zum Beispiel Nach A, B, C und D kommt E wie Esel… denkbar gewesen, um 
einen Zeitsprung zu verdeutlichen. Die Variante „Hier kommt die erste Eselsbrücke: E wie 
Esel“ stellt zwar ebenfalls einen bestätigenden Bezug zum Buch her, lässt jedoch die Frage 
offen, was mit den vorherigen Buchstaben passiert ist. Des Weiteren ist der Sprung von E 
zu R nicht nachvollziehbar, weil die Buchstaben im Alphabet nicht aufeinanderfolgen. 
Solch ein Übergang würde im Comic mithilfe des Erzähltextes vermittelt werden, da er 
Informationen oder Erläuterungen zum jeweiligen Panel gibt, die oft nicht oder nur mit 
großem Aufwand zeichnerisch hätten wiedergegeben werden können. Auf diese Weise 
würde ebenfalls der narrative Zusammenhang auf zeitlicher und räumlicher Ebene gewähr-
leistet. Im Original ist dies jedoch nicht notwendig, weil die Buchstaben A und B direkt 
aufeinander folgen, also eine logische Abfolge vorliegt. Bei fehlendem Erzähltext, wie es 
im obigen Panel der Fall ist, hätte in der Übersetzung ein Ausgleich über den Dialogtext 
erfolgen müssen, um eine gewisse Zeitspanne wiederzugeben. Insofern hätte in der Über-
setzung eine geschicktere Überleitung gefunden werden können als „jetzt R wie Reh“. 
Vielleicht wäre der Platz in der Sprechblase ausreichend gewesen, um etwa fast geschafft: 
R wie Reh als Lösung zu wählen. Somit wäre der Eindruck entstanden, dass Miraculix alle 
vorhergehenden Buchstaben schon erläutert, jedoch nicht für den Rezipienten ersichtlich 
untermalt hätte. Dies hätte aber auch nur dann weniger Fragen hinsichtlich der Logik auf-
geworfen, wenn dem Leser nicht auffiele, dass die einzelnen Buchseiten genau mit der 
Reihenfolge im Alphabet übereinstimmen. Dass der Buchstabe A in Abb. 2a logischerwei-
se auf der ersten, der Buchstabe B auf der zweiten Seite des Buches steht, dies aber in der 
Übersetzung mit den Buchstaben E und R nicht mehr eingehalten werden kann, kommt 
hinsichtlich einer logischen Reihung noch als erschwerender Faktor hinzu.  
Die Einhaltung einer chronologischen Reihenfolge erweist sich auch im nachfolgenden 
Beispiel als wichtig, welches in derselben Geschichte auf die zuvor analysierten Panels 
folgt und auf diesen aufbaut: 
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Abb. 3a: Panel aus L’Anniversaire d’Astérix 
 et Obélix (13/3/1) 
Abb. 3b: Panel aus Asterix und Obelix feiern  
Geburtstag (13/3/1) 
In diesem Beispiel wird im Französischen auf dem B aufgebaut und mit „C comme 
Canard, D comme Dolmen“ fortgefahren. Für den Leser wird der Übergang von B zu D 
durch die Aussage von Miraculix verständlich, zumal dieser Sprung auch in der Reihenfol-
ge des ABC erfolgt. In der deutschen Übersetzung hingegen beginnt Miraculix wieder von 
vorn, indem er „A wie Amsel, D wie Dolmen usw.“ nochmal als eine Art Wiederholung 
anbringt, um wieder eine gewisse Logik herzustellen. Das Problem ist, dass dem Rezipien-
ten des Zieltextes der Eindruck vermittelt wird, dass Miraculix in dem Buch umher blättert 
und auf vereinzelte Buchstaben mit beispielhaften Darstellungen zurückgreift. Dies ist je-
doch nicht die Intention des französischen Originals. Im Deutschen hätte ein Buchstabe 
folgen müssen, der im Alphabet nach R folgt, um Kohärenz zu gewährleisten. Letztlich 
bestünde dann aber wiederum das Problem der einzeln erkennbaren Buchseiten. Auch 
wenn die Logik in der Reihenfolge nicht ganz stimmt, passen in diesem Fall die bildlichen 
Elemente zueinander: Zum einen steht D als vierter Buchstabe des Alphabets auch auf der 
vierten Seite im Buch, zum anderen ist das deutsche Wort „Dolmen“ die direkte Entspre-
chung der französischen Lösung. Allerdings ist „Dolmen“ im Französischen sicherlich viel 
bekannter als im Deutschen und es ist fraglich, ob Kinder bzw. der durchschnittliche deut-
sche Leser dem Begriff eine Bedeutung zuordnen können. Beim Erlernen des Alphabets ist 
ein Dolmen meines Erachtens nicht Sinnbild für den Buchstaben D. Es wurde hier sicher-
lich übernommen, weil die Buchseiten in diesem Fall übereinstimmen und, wie bereits 
erwähnt, oftmals aus Kostengründen darauf verzichtet wird, die Zeichnung zu verändern, 
sodass dem Übersetzer keine andere Wahl blieb, als einen Ausgleich über den Verbaltext 
in der Sprechblase vorzunehmen, auch wenn somit für den Leser die Logik der Reihenfol-
ge nicht mehr unbedingt gegeben ist.  
Die beiden vorgestellten Beispiele belegen, dass ein Bild bei der Übersetzung im Allge-
meinen nicht herausgelöst und einzeln übersetzt werden kann bzw. sollte, weil oft ein Zu-
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sammenhang der Bilder durch darin enthaltene Elemente besteht, was die Übersetzung 
zunehmend erschwert. Jedoch kann gerade für diese beiden Beispiele bestätigt werden, 
was in Abschnitt 3.4 schon erläutert wurde: Um einen erhöhten Produktionsaufwand zu 
vermeiden, werden eher Kürzungen und Auslassungen in Kauf genommen als Umzeich-
nungen von Sprechblasen, Abänderungen von Gegenständen mit Bildinschriften bzw. Eti-
ketten o. Ä. (Kaindl 2004: 177). Die Verlage sind meistens nur bei kulturspezifischen 
Besonderheiten dazu bereit, Bildveränderungen durchzuführen. 
Zum Verständnis des nachfolgenden Beispiels aus der Geschichte Rodeo der Serie Lucky 
Luke muss gesagt werden, dass die Pistol-Brüder, eine verbrecherische Bande, Lucky Luke 
gefangen genommen haben und nun öffentlich aufhängen wollen.  
   
Abb. 4a: Panel aus Lucky Luke – Rodeo (38/3/3) Abb. 4b: Panel aus Lucky Luke – Rodeo (39/3/3) 
Joe Pistol, die im Bild abgebildete Figur, spricht von „on va ʻcravaterʼ l‟oiseau“, was – in 
Anführungszeichen geschrieben – schon vermuten lässt, dass es sich nicht um die 
eigentliche Bedeutung handelt, sondern im übertragenen, bildlichen Sinne gesprochen 
wird. Das Verb „cravater“ wird in Abbildung 4a nicht in seiner wörtlichen Bedeutung (eine 
Kravatte umbinden bzw. generell etwas umbinden) gebraucht, sondern greift auf eine 
populärsprachliche Wendung im Sinne von „étrangler quelqu‟un par-derrière“ 
(web_larousse.com) zurück. Oft wird es auch als Synonym für „attaquer (qqn)“ (Dixel 
2011: 461) verwendet. Das französischsprachige Beispiel ist an die Wendung étrangler 
quelqu’un par-derrière angelehnt, weil durch die bildlichen Elemente, in diesem Fall das 
in die Höhe gehaltene Seil mit einer Schlinge, der Aufruf zur Exekution zusätzlich 
bestätigt wird. „Oiseau“ bezieht sich auf Lucky Luke und wird im Sinne von Typ 
abwertend verwendet. Hinsichtlich der Relation von Sprache und Bild kann von einem 
visuell-verbalen Bestätigungsverhältnis ausgegangen werden, weil bildlich dargestellt und 
sprachlich unterstützt wird, dass jemand – in diesem Fall – Lucky Luke umgebracht 
werden soll. In der deutschen Übersetzung liegt mit „Alles mitkommen. Wir knüpfen den 
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Vogel auf“ ebenfalls ein visuell-verbales Bestätigungsverhältnis vor (Substitutio). Die 
bildliche Darstellung des Seils, mit dem angedeutet wird, dass Lucky Luke erhängt werden 
soll, wird sprachlich durch das Verb aufknüpfen gestützt, das laut Duden (2007: 193) 
synonym zu erhängen bzw. sich erhängen verwendet wird. Der Übersetzer hat im 
Deutschen eine adäquate Lösung gefunden, weil sie der französischen in semantischer 
Hinsicht sehr ähnlich ist. „Vogel“ als Bezeichnung für „oiseau“ – im Französischen wie 
oben erwähnt umgangssprachlich für Typ verwendet – bildet eine nahezu gleichwertige 
Lösung im Deutschen, wenn man bedenkt, dass „Vogel“ als pejorative Bezeichnung für 
eine Person benutzt werden kann. Laut Duden (2007: 1853) wird „Vogel“ allerdings eher 
salopp bzw. scherzhaft für einen durch seine Art auffallenden Menschen benutzt, es 
handelt sich eher um eine schräge bzw. komische Person. Der Übersetzer wollte sicherlich 
seine Lösung an die des Originals anpassen und hat somit auf „Vogel“ zurückgegriffen. 
Auch wenn dies in der Erstbedeutung beim deutschen Rezipienten nicht unbedingt dieselbe 
Reaktion wie beim französischen Leser hervorruft, ist die Lösung durchaus akzeptabel, 
weil „Vogel“ für eine Person auch negativ konnotiert sein kann. 
    
Abb. 5a: Panel aus Le temple du soleil (29/4/3) Abb. 5b: Panel aus Der Sonnentempel (29/4/3) 
In diesem Beispiel ist zu erkennen, dass Struppi auf der Spitze eines recht hohen Felsens 
steht. Struppi macht ein freudiges Gesicht und sein Kommentar „Moi, j‟aime voir les 
choses de haut !“ verstärkt das Bild zusätzlich. Es liegt demzufolge ein visuell-verbales 
Bestätigungsverhältnis vor. Es wird im französischsprachigen Original ein witziger Effekt 
erzielt, weil „voir les choses de haut“ doppeldeutig gewertet werden kann. Es bedeutet 
eigentlich „[voir les choses] d‟une vue générale et sereine“ (Dixel 2011: 894) und wird in 
Abbildung 5a sowohl in der eigentlichen als auch uneigentlichen Bedeutung (von oben auf 
etwas herabsehen) verwendet. Struppi sieht die Dinge gelassen, weil er von oben auf das 
Geschehen herabblicken kann. Das könnte sich auch der ebenfalls im Bild befindliche 
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Kondor denken, der seinerseits auf Struppi schauen kann und sich schon im Sturzflug be-
findet. Wenn Struppi dies wüsste, wäre er wahrscheinlich alles andere als gelassen. In der 
deutschen Übersetzung wurde mit „Die Vogelperspektive hat was für sich!“ meines Erach-
tens eine gute Lösung gefunden. Mit der erwähnten Vogelperspektive wird auf den abge-
bildeten Kondor und dessen Sicht angespielt, weil er Struppi aus der Vogelperspektive, das 
heißt, von schräg darüber beobachten kann. Dem Kommentar folgend würde man zwar 
einen nach unten blickenden Struppi erwarten, aber die Kopfhaltung deutet auch in gewis-
ser Weise an, dass er nach unten schaut. Folglich liegt ebenfalls eine Doppeldeutigkeit vor, 
aus der ein witziger Effekt resultiert, sodass von einer gelungenen Lösung und der Beibe-
haltung des visuell-verbalen Bestätigungsverhältnisses gesprochen werden kann 
(Substitutio). 
5.3.3 Visuell-verbale Ergänzung 
Bei der visuell-verbalen Ergänzung werden durch ein Zeichensystem Informationen, Erklä-
rungen o. Ä. vermittelt, die aus dem anderen Zeichensystem nicht direkt abzuleiten sind. 
Dies können beispielsweise im Fall von Erzähltexten Angaben zu Ort und Zeit oder andere 
Phänomene sein, die mit bloßem Auge in der Zeichnung nicht zu erkennen sind. Bei der 
Wiedergabe von Gemütszuständen abgebildeter Personen werden Mimik und Gestik noch 
durch verbale Elemente ergänzt (oder umgekehrt). Das folgende Beispiel ist aus der Co-
micserie Gaston: 
 
Abb. 6a: Panel aus Gaston 15 (8/4/2) 
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Abb. 6b: Panel aus Gaston – Gesammelte Katastrophen 13 (44/4/2) 
In diesem Beispiel liegt im Original ein visuell-verbales Ergänzungsverhältnis vor. In Ab-
bildung 6a steigen Crêpes in Form von Heißluftballons in die Luft und Zeichner Krause 
(frz. Yves Lebrac) spricht von seiner neusten Kreation, der „Crêpe Montgolfière“. So wird 
hier zugleich noch Bezug auf den Namen des ersten Heißluftballons genommen, der nach 
den Erfindern Joseph Michel und Jacques Etienne Montgolfier benannt ist. Das Bild wird 
demzufolge noch um Informationen ergänzt. Der Aussage in der mittleren Sprechblase des 
Ausgangstextes kommt eine erklärende Funktion zu, weil das Phänomen direkt näher be-
schrieben wird: „Je comprends! L‟air chaud monte, et …“. In der Übersetzung (Abb. 6b) 
wird der Verbaltext mit „Das sind ja Heißlufteierkuchen …“ wiedergegeben. So wird zwar 
nicht unbedingt die erklärende Funktion gewahrt, letztlich liefert die Übersetzung aber 
auch eine Beschreibung des Phänomens. Durch die Information, dass die Eierkuchen mit 
Heißluft gefüllt sind, wird wiederum ein Bezug zu Zeppelinen hergestellt. Als weitere Er-
gänzung ist die Aussage von Demel (frz. Prunelle) zu sehen, der Gaston darauf aufmerk-
sam macht, dass er die vom Hausmeister geliehene Latexfarbe an ihn zurückgeben soll. 
Gastons Gestik und Blick in Richtung Heißluftballon-Crêpes verrät dem Leser schon, was 
mit der Latexfarbe letztendlich geschehen ist. Der Übersetzer steht gleich vor mehreren 
Schwierigkeiten. Es werden Crêpes thematisiert, die in direkter Verbindung zum franzö-
sischen Kulturkreis stehen. Nach Marksteins (2006: 289) Unterscheidung in eingebürgerte 
und fremdgebliebene Realien ist Crêpe den eingebürgerten Realien zuzuordnen, da es sich 
dabei meines Erachtens um eine sehr bekannte Realie handelt, die schließlich selbst im 
Duden zu finden ist (Duden 2007: 366). In Abhängigkeit von der Lesergruppe ist jedoch zu 
bestimmen, ob die Kenntnis verschiedenster Realien vorausgesetzt werden kann oder nicht. 
In der Übersetzung scheint man hiervon nicht ausgegangen zu sein, weil im Zieltext von 
„Eierkuchen“ die Rede ist. „Crêpe“ wurde also nicht im Sinne der lexikalischen Entleh-
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nung in den Zieltext übernommen, sondern durch eine sinngemäße Entsprechung ersetzt 
(Substitutio). Dies wirft jedoch gleich die nächsten Fragen auf. Eierkuchen sind nicht 
gleich Eierkuchen, jedenfalls nicht für alle deutschsprachigen Zieltextleser, bedenkt man 
die unterschiedlichen regionalen Bezeichnungen wie z. B. Pfannkuchen, Omelett oder auch 
Palatschinken (Duden 2007: 450). Die Entscheidung für diese Lösung könnte auch durch 
die Entstehungszeit bedingt sein. Die erste Übersetzung dieses Bandes erschien 1995. Zur 
damaligen Zeit war „Crêpe“ wahrscheinlich keine geläufige Bezeichnung. Dass „Crêpe 
Montgolfière“ in der Übersetzung zu „Eierkuchen à la Zeppelin“ geworden ist, ist jedoch 
kritisch zu betrachten, weil ein Zeppelin nur mit großer Fantasie die Form des abgebildeten 
Heißluftballons besitzt. Es ist zwar ein Heißluft-Luftschiff und letztlich eine Abwandlung 
des Heißluftballons, jedoch würde man die abgebildeten Crêpes der Form nach eher einem 
Heißluftballon und keinem Zeppelin zuordnen. Somit ist die Assoziationsfunktion bei Ei-
gennamen (Emsel 2004: 312f.) nicht wirklich beachtet worden: Es wurde zwar mit „Zep-
pelin“ eine in der Zielkultur konventionalisierte Form verwendet, mit der der Leser einen 
konkreten Sachverhalt assoziiert, allerdings widerspricht dieser in Abbildung 6b der bild-
lichen Information. Letztlich kann man der Übersetzung nur zugutehalten, dass ebenfalls 
ein Bezug zu dem entsprechenden Erfinder (Ferdinand Graf von Zeppelin) hergestellt wor-
den ist. Der Eigenname des AT wurde durch einen Eigennamen im ZT ersetzt 
(Substitutio). In Anbetracht dessen, dass Comics nicht per se an Kinder gerichtet sind, wä-
re in der Übersetzung auch die Übernahme des fremdsprachlichen Ausdrucks möglich ge-
wesen. Bei Erwachsenen könnte der Begriff „Montgolfière“ als bekannt vorausgesetzt 
werden, zumal jährlich in verschiedenen Städten Montgolfiaden organisiert werden. Für 
die Übersetzung wurde dies allerdings nicht präsupponiert, sodass man sich für „Zeppelin“ 
entschieden hat, auch wenn sich Bild und Text in gewisser Weise widersprechen. Auch die 
Aufzählung verschiedener Crêpes im Original wurde in der Übersetzung umgangen. Es ist 
anzunehmen, dass der durchschnittliche Rezipient des Zieltextes wahrscheinlich nur wenig 
mit „Crêpes Suzette, Georgette, flambées“ in Verbindung bringen kann. Wenn das Original 
nicht bekannt ist, wirft das auch keine weiteren Probleme hinsichtlich des Textverständnis-
ses auf, weil kein direkter Bezug auf bildliche Elemente genommen wird. Es wäre auch 
schwierig geworden, eine ähnliche Aufzählung an Crêpes im Deutschen zu finden, weil es 
eine derartige Vielfalt in der Zielkultur nicht gibt. 
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Abb. 7a: Panel aus L’étoile mystérieuse (7/1/1) Abb. 7b: Panel aus Der geheimnisvolle Stern (7/1/1) 
Ein visuell-verbaler Beziehungszusammenhang kann auch zwischen dem sprachlichen 
Element Onomatopöie und bildlichen Elementen vorliegen (in diesem Fall bei der Figur 
Tim). Der Rezipient sieht nicht, dass ein Reifen platzt, er erkennt lediglich die Reaktion 
Tims. Der genaue Zusammenhang wird schlussendlich über die Onomatopöie wiedergege-
ben. Die Körperhaltung der Figuren verdeutlicht oftmals deren Zustand oder Gefühlslage 
und ist für die Dramaturgie im Comic sehr wichtig. Bewegungslinien, Angsttropfen sowie 
Gestik und Mimik vermitteln unverkennbar, dass sich Tim erschrickt. Da sich der Ur-
sprung der Geräusche hinter seinem Rücken befindet, kann er nicht wissen, was wirklich 
geschieht. Dieser Fakt wird dem Leser zusätzlich durch das Fragezeichen in der Sprechbla-
se bewusst. Somit lässt sich festhalten, dass im obigen Beispiel ein visuell-verbales Ergän-
zungsverhältnis vorliegt. Wie unter Punkt 3.2.2 schon beschrieben, werden Kunstwörter, 
die auf der Basis von Geräuschimitationen gebildet werden wie in diesem Falle „Pan Pan“, 
oft unübersetzt übernommen. In diesem Beispiel wurde die Onomatopöie jedoch übersetzt 
(Substitutio). Die Übersetzung erfolgte ebenfalls in derselben Kategorie, „Peng Peng“ 
bleibt auch in der Übersetzung eine Kunstwortbildung auf Basis einer Geräuschimitation. 
In der Übersetzung wird der Leser zunächst in die Irre geführt, weil man mit „Peng Peng“ 
eher Schüsse in Verbindung bringt. Dass es sich um platzende Autoreifen handelt, geht 
später aus der bildlichen Information hervor. Die Übersetzung von Onomatopöien verur-
sacht zumeist einen großen Aufwand, wenn versucht wird, die Expressivität sowie die ty-
pografische Qualität des Ausgangstextes durch Eingriff in die Zeichnung wiederzugeben. 
In diesem Beispiel stellt sich das Problem der Detailtypografie jedoch nicht, da sich die 
Onomatopöie nicht innerhalb zahlreicher Klang- oder Bewegungslinien befindet. Zur ge-
naueren Bestimmung einer Onomatopöie für die jeweilige Übersetzung können fachspezi-
fische Lexika wie z. B. das Lexikon der Onomatopöien. Die lautimitierenden Wörter im 
Comic (Havlik 1981) als Hilfsmittel herangezogen werden. 
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Abb. 8a: Panel aus Astérix en Hispanie (32/1/2) Abb. 8b: Panel aus Asterix in Spanien (32/1/2) 
Die Abbildungen 8a und 8b liefern den Beweis dafür, dass nicht immer alle Beziehungszu-
sammenhänge klar voneinander zu trennen sind und mehrere Beziehungszusammenhänge 
innerhalb eines Panels auftreten können. Asterix, Obelix, Idefix und Pepe sind in Spanien 
unterwegs. Im Panel ist klar zu erkennen, dass den Figuren Schweißtropfen über das Ge-
sicht laufen. Zudem lässt die Körperhaltung darauf schließen, dass die Figuren sichtlich 
erschöpft sind. Kahle Bäume, die eine eher spärliche Vegetation kennzeichnen, sowie der 
strahlend blaue Himmel bilden die Kulisse (Raumzeichen), die jedoch keinerlei Erwäh-
nung in den Dialogtexten findet. Diese vermittelt ebenfalls die Information, dass es sehr 
heiß sein muss. In Abbildung 8a liegt in dieser Hinsicht zwischen den sprachlichen Ele-
menten (in diesem Fall der Verbaltext in den Sprechblasen) und den bildlichen Elementen 
hauptsächlich ein Verhältnis von visuell-verbaler Bestätigung vor. Im obigen Beispiel 
überschneiden sich jedoch mehrere Beziehungszusammenhänge. Durch die Vermittlung 
der Zeitangabe im Erzähltext („plus tard“) kann auch von visuell-verbaler Ergänzung und 
durch die Aussage „fait chaud“ von Obelix, gestützt durch dieselbe Information vermit-
telnde Gestik und Mimik der Figuren, von teilweiser visuell-verbaler Identität gesprochen 
werden. In der Übersetzung (Abb. 8b) wurden die Beziehungszusammenhänge in ebendie-
ser Form aufrecht erhalten, sodass auch hier von drei Formen des Zusammenhangs ausge-
gangen werden kann (Substitutio). Für den Übersetzer liegen außer den auf formaler Ebene 
bestehenden Übersetzungsproblemen wie die Platzbegrenzung durch die Sprechblasen oder 
auch die Beachtung typografischer Feinheiten keine weiteren Schwierigkeiten vor. 
Nachfolgendes Beispiel für eine visuell-verbale Ergänzung liefert ein Panel aus der Serie 
Gaston. Zum besseren Verständnis müssen einige Informationen gegeben werden, die aus 
den vorhergehenden Panels bzw. der Geschichte hervorgehen: Gaston und Alfons (frz. 
Jules-de-chez-Smith-en-face) befinden sich auf einem Bürgerstein neben einer Parkuhr, sie 
unterhalten sich und kichern. Dort parkende Autofahrer beschweren sich darüber, dass man 
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jetzt selbst an dieser Stelle für das Parken bezahlen muss. Nach einer nicht weiter genauer 
definierten Zeitspanne verabschieden sich beide und es folgt nachstehendes Panel:  
 
Abb. 9a: Panel aus Gaston 13 (12/3/2) Abb. 9b: Panel aus Gaston – Gesammelte  
Katastrophen 15 (14/3/2) 
Über die bildlichen Elemente wird dem Rezipient zunächst einmal vermittelt, dass Gaston 
die anscheinend nicht befestigte Parkuhr mitnimmt. Anhand der Informationen in der 
Sprechblase wird dem Leser das Vorgehen Gastons schließlich bewusst: „Bin, je te dis, 
mon p‟tit neveu voulait une tirelire … J‟ai cherché une idée originale et puis j‟ai pensé à 
faire une copie d‟un parcmètre …“ Der Leser erfährt, dass Gaston ein Duplikat einer Park-
uhr angefertigt hatte, um sie als gefüllte Spardose an seinen Neffen zu verschenken. Es 
liegt somit zwischen visueller und verbaler Ebene ein Ergänzungsverhältnis vor, weil erst 
die Informationen beider Zeichensysteme durch ihr Zusammenwirken ein vollständiges 
Verständnis der Situation ermöglichen. In der deutschen Übersetzung liegt ebenfalls ein 
Ergänzungsverhältnis vor, jedoch werden deutlich weniger Informationen preisgegeben: 
„Sag ich doch! ... Mein Neffe wollte unbedingt ‟ne Sparbüchse … Und die soll er auch 
haben …“. Es wird nicht erwähnt, dass Gaston eine ausgefallene Geschenkidee für seinen 
Neffen gesucht und somit eine Kopie einer Parkuhr konstruiert hat (Detractio). Der letzte 
Satz, „Und die soll er auch haben …“, wirkt indirekt wie eine Betonung, die den Blick auf 
die Parkuhr lenken soll. Auch Gastons Hand verweist auf die Parkuhr an sich. Eine bessere 
Lösung für den ZT wäre eher Ich wusste doch, dass eine Parkuhr die ideale Sparbüchse 
für meinen Neffen ist. Was für ein Geschenk! 
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5.3.4 Visuell-verbale Fokussierung 
 
Abb. 10a: Panel aus Lucky Luke – Les Cousins Daltons (26/4/1) 
 
Abb. 10b: Panel aus Lucky Luke – Vetternwirtschaft (26/4/1) 
In diesem Panel aus Les Cousins Daltons (dt. Vetternwirtschaft) der Serie Lucky Luke liegt 
eine visuell-verbale Fokussierung vor, bei der sich Elemente des einen Zeichensystems auf 
Elemente des anderen Zeichensystems beziehen und diese hervorheben. In Abbildung 10a 
wird die Aufmerksamkeit des Lesers gezielt auf die Tageszeitung gelenkt, indem Lucky 
Luke von „Dead Man Gulch est très à la page“ und Joe Dalton (frz. Joe Dalton) von „Elles 
vont vite, les nouvelles […]“ redet. Être à la page ist eine gängige Redewendung, die im 
Französischen der Wendung „être au courant“ (Dixel 2011: 1379) entspricht und mit auf 
dem Laufenden sein übersetzt werden könnte. In der deutschen Übersetzung geht durch die 
jeweiligen Übersetzungslösungen in den Sprechblasen das visuell-verbale Fokussierungs-
verhältnis verloren. Für „Elles vont vite, les nouvelles dans ce pays“ wurde mit „Das 
spricht sich hierzulande aber schnell rum!“ zwar eine adäquate Lösung im Deutschen ge-
funden, das visuell-verbale Fokussierungsverhältnis ist allerdings nicht mehr gegeben. In 
Hinblick auf die deutsche Übersetzung „Nun ja, Dead Man Gulch ist eben im Bild“ für 
„Dead Man Gulch est très à la page“ bestehen Zweifel, ob der Übersetzer eigentlich im 
Bilde sein als Lösung wählen wollte, weil es im Sinne von Bescheid wissen auch der Be-
deutung der Wendung être à la page nahekommt, oder ob er mit „im Bild sein“ einen Be-
zug zur Zeitung herstellen wollte, der aber meines Erachtens nicht wirklich gelungen ist. 
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Eine alternative Lösung könnte sein: Dead Man Gulch hatʼs in die Zeitung geschafft. Dies 
hätte inhaltlich besser gepasst und noch dazu den Fokus auf die Zeitung gelenkt, wäre aber 
eventuell für den Zieltext zu lang gewesen. Ein anderer Vorschlag wäre zum Beispiel Dead 
Man Gulch ist schon Titelthema, weil dann zugleich der visuell-verbale Beziehungszu-
sammenhang berücksichtigt und beibehalten würde. 
   
Abb. 11a: Panel aus Gaston 13 (6/3/1) Abb. 11b: Panel aus Gaston – Gesammelte 
Katastrophen 15 (7/3/1) 
Gastons Vorgesetzter Demel möchte sich vom neuen Archiv überzeugen. Angesichts eines 
Berges an ungeordneten Büchern und Dokumenten muss er feststellen, dass überhaupt kei-
ne Ordnung herrscht: „C‟est ça qu‟il appelle une documentation classée ?!!“ Die Hervor-
hebung durch Fettdruck in Abbildung 11a bewirkt eine Betonung des Wortes „ça“ und der 
Verbaltext verweist auf bildliche Elemente, in diesem Fall auf den Bücherstapel. Es liegt 
somit eine visuell-verbale Fokussierung vor. Die Fassungslosigkeit über das, was Demel 
gerade sieht, wird ebenfalls durch die Fettschrift der Satzzeichen hervorgehoben. Im Deut-
schen wurde mit „Das nennt er ein systematisches Archiv?!!“ die Betonung ebenfalls auf 
das Wort „das“ gelegt und wie im Original der Fokus auf den Bücherstapel gesetzt. Dem-
zufolge liegt in Original und Übersetzung der gleiche Beziehungszusammenhang vor. Im 
Deutschen wird nicht nur durch Fettschrift, sondern ebenfalls durch Großbuchstaben be-
sonderes Augenmerk auf „das“ gerichtet. Die Lösung des Übersetzers ist angemessen, weil 
zum einen der Beziehungszusammenhang beibehalten (Substitutio) und zum anderen die 
gleiche Wirkung wie beim Rezipienten des Originals hervorgerufen wird. 
Ein weiteres Beispiel für eine visuell-verbale Fokussierung findet sich in Le cavalier 
blanc. Lucky Luke sitzt im Gefängnis und soll am nächsten Tag gehängt werden, wenn er 
nicht verrät, wo sich seine angeblichen Komplizen aufhalten. Es stellt sich heraus, dass der 
Wächter namens Blackbeard-Jim (frz. Jim le Barbu) ein Anhänger von Glücksspielen ist 
und Lucky Luke bietet sich als Partner für Russisch Roulette an. Blackbeard-Jim lässt sich 
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auf das Spiel ein, weil er all seine bisherigen Partner verloren hat. Er beginnt, es wird kein 
Schuss ausgelöst und es folgt nachstehendes Panel: 
    
Abb. 12a: Panel aus Lucky Luke – Le cavalier  
blanc (38/4/1) 
Abb. 12b: Panel aus Lucky Luke – Der weiße 
Kavalier (38/4/1) 
Die Aussage von Blackbeard-Jim lenkt den Fokus auf den Revolver, mit dem Lucky Luke 
eins zu sechs Chancen hat, am nächsten Tag nicht gehängt zu werden. „A toi de jouer“ ist 
zugleich Anrede und Aufforderung, den Revolver zu nehmen. Die Aufmerksamkeit des 
Lesers wird auf die Übergabe des Revolvers gerichtet. In diesem Beispiel liegt somit eine 
visuell-verbale Fokussierung vor und es wird deutlich, dass der Fortgang der Geschichte 
allein vom Revolver abhängt. In der deutschen Übersetzung sagt Blackbeard-Jim zu Lucky 
Luke: „Du bist dran!“ Deine Chancen stehen eins zu sechs, dass man dich morgen über-
haupt nicht hängt, Cowboy!“ Das Fokussierungsverhältnis wurde auch in Abbildung 12b 
beibehalten und die Übersetzung der Passage stellte den Übersetzer auch in sprachlicher 
Hinsicht vor keine größeren Probleme, sodass lediglich auf die Beibehaltung des Bezie-
hungszusammenhangs und auf die passende Textlänge für die Sprechblase geachtet werden 
musste. Es kann noch darauf hingewiesen werden, dass der Satz im Französischen eher 
trocken wirken soll: Lucky Luke hat eine von sechs Chancen morgen nicht gehängt, aber 
letztlich vom Schuss getroffen zu werden. In der deutschen Übersetzung hätte das Wort 
„überhaupt“ weggelassen werden können, weil die Aussage ohne viel trockener gewirkt 
hätte. 
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Abb. 13a: Panel aus Lucky Luke –  
Cousins Daltons (12/4/1) 
Abb. 13b: Panel aus Lucky Luke –  
Vetternwirtschaft (12/4/1) 
In diesem Beispiel aus der Serie Lucky Luke wird eines der bekanntesten Kinderspiele, das 
sogenannte Blumenorakel, dargestellt. Es ist ein weit verbreitetes Phänomen, dass Mäd-
chen, Jungen bzw. generell verliebte Menschen durch das Zupfen der Blütenblätter einer 
Wucherblume mit dem letzten Blatt Antworten auf Fragen der Liebe finden möchten. Im 
Französischen wird dieses Spiel éffeuiller la marguerite genannt, demzufolge werden beim 
Aufsagen nachfolgenden Spruches nacheinander die Blätter der Margerite abgezupft: „Il 
(ou elle) m'aime un peu, beaucoup, passionnément, à la folie, pas du tout“ (Pons 
2006: 435), um herauszufinden, ob man von der entsprechenden Person geliebt wird oder 
nicht. Im Deutschen hat sich eine moderne Variante des Blumenorakels durchgesetzt: Er 
(sie) liebt mich, er (sie) liebt mich nicht. Diese vereinfachte und verkürzte Form wird „im 
modernen Schriftdeutsch der Literatur, Karikatur und Werbung fast ausschließlich ver-
wendet“ (Mieder 2001: 11). Mieder zeigt in seinem Werk anhand verschiedenster Belege 
aus dem Volksliedarchiv in Freiburg im Breisgau, „daß der beim Zupfen einer Sternblume 
oder Margerite hergesagte Spruch wie immer bei Texten aus der Volkssprache in vielen 
Varianten kursiert“ (Mieder 2001: 1). In Abbildung 13a ist zu erkennen, dass das traditio-
nelle Spiel etwas abgewandelt wurde, weil Joe Dalton die Blumen nicht auszupft, sondern 
abschießt, um den anderen Daltons seine neu erlernten Schießtechniken unter Beweis zu 
stellen. Es liegt eine visuell-verbale Fokussierung vor, weil sich Elemente des einen Zei-
chensystems, in diesem Fall der Inhalt der Sprechblase, auf Elemente des anderen Zeichen-
systems, nämlich auf die dargestellte Blume, beziehen. Die Aufmerksamkeit des Lesers 
wird auf die Margerite gelenkt, die durch den Spruch des Blumenorakels hervorgehoben 
wird. Umgekehrt funktioniert die Fokussierung aber ebenfalls, weil hinsichtlich des 
Spruchs bei dem Kinderspiel ein hoher Bekanntheitsgrad vorauszusetzen ist und beim An-
blick der Blume zu erahnen ist, dass in der Sprechblase der zum Blumenorakel gehörige 
Spruch aufgesagt wird. In der deutschen Übersetzung wird das Blumenorakel durch „Sie 
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liebt mich von Herzen mit Schmerzen über alle Massen kann‟s gar nicht lassen“ wiederge-
geben, in Anlehnung an einen alten Reim
30
 für das Blumenorakel aus dem 19. Jahrhundert: 
„Er (sie) liebt mich von Herzen, mit Schmerzen, über alle Maßen, kann‟s gar nicht lassen, 
ein klein wenig, fast gar nicht“ (Mieder 2001: 8). Der Übersetzer hat sich im Deutschen 
aus Platzgründen sicherlich für die kürzere Variante entschieden. Er hätte aber aus dem 
Doppel-S beim Wort „Massen“ ein ß machen müssen, damit es der deutschen Aussprache 
gerecht wird. Eine kürzere und näher am Spruchrhythmus des französischsprachigen Ori-
ginals liegende Variante wäre auch denkbar gewesen: „Er (sie) liebt mich von Herzen, mit 
Schmerzen, ein klein wenig, gar nicht“ (Mieder 2001: 7). Wahrscheinlich ist dem durch-
schnittlichen Leser die moderne Variante Er (sie) liebt mich, er (sie) liebt mich nicht geläu-
figer, sodass ein fehlender Reim in der Übersetzung durchaus akzeptabel gewesen wäre. Es 
ist jedoch auffällig, dass mit der deutschen Variante ein anderes Ergebnis erzielt wird: Im 
Französischen endet das Blumenorakel auf „pas du tout“, im Deutschen wird mit „kann‟s 
nicht lassen“ eher der Eindruck erweckt, dass sie ihn liebt. Auch wenn dies im Fortlauf der 
Geschichte keine wirkliche Rolle spielt, hätten ein verkürzter, traditioneller Reim oder die 
moderne Version besser gepasst und ihre Funktion erfüllt. 
5.3.5 Visuell-verbaler Widerspruch 
     
Abb. 14a: Panel aus Astérix le Gaulois (10/3/2) Abb. 14b: Panel aus Asterix der Gallier 
(10/3/2) 
In diesem Bild aus der Geschichte Astérix le Gaulois liegt zwischen der visuellen und ver-
balen Ebene ein Widerspruch vor. Obelix sagt zu Dorfoberhaupt Majestix, dass er sich ein 
bisschen schwach fühle, aber dennoch keinen Zaubertrank bekomme. Majestix, der einen 
Hinkelstein tragenden Obelix vor sich hat, kann über die Aussage nur schmunzeln. Dieses 
                                               
30 Eine umfangreiche Auflistung verschiedenster Reime des Blumenorakels findet sich im zweiten und dritten Kapitel 
des Werks von Mieder (2001: 3ff.). 
5 Visuell-verbale Beziehungszusammenhänge am Beispiel franko-belgischer Comics 65 
Beispiel belegt auch, dass Comicautoren bzw. -zeichner gezielt mit visuell-verbalen Bezie-
hungszusammenhängen spielen, um witzige Effekte zu erzielen und die Leser zum Lachen 
zu bringen. Obelixʼ Blick verdeutlicht zudem, dass er einfach nicht verstehen kann, warum 
er keinen Zaubertrank bekommt und sich ungerecht behandelt fühlt. Dass er lange nicht 
schwach ist, weil er Hinkelsteine sogar mit nur einem Arm tragen kann, ist ihm entweder 
nicht bewusst oder er versucht, Majestix zu täuschen. Im davor liegenden Panel ist zudem 
erkennbar, dass er mit zwei Hinkelsteinen ins Dorf zurückkehrt. In der deutschen Überset-
zung (Abb. 14b) wurde mit „Man will mir keinen Zaubertrank geben. Das ist ungerecht, 
ich fühl mich ein bisschen schwach“ genau dieselbe Wirkung wie im AT erreicht. Die 
Comicserie Asterix hat einen sehr expressiven Charakter und zeichnet sich durch Wortspie-
le, Witze, Stilfiguren oder auch humorvoll angelegte Widersprüche aus, bei deren Überset-
zung es gilt, dieselbe Wirkung beim Empfänger des Zieltextes zu erzielen. Dies ist mit der 
obigen Übersetzung gelungen. Der visuell-verbale Widerspruch wird in diesem Beispiel 
vor allem durch Details der Mimik, Gestik und Physiognomie gestützt. Der Gesichtsaus-
druck beider Figuren sowie die Körperhaltung ironisieren die Aussage des gleichzeitig 
abgebildeten Textes. 
   
Abb. 15a: Panel aus Le Bouclier arverne  
(23/4/2) 
Abb. 15b: Panel aus Asterix und der  
Arvernerschild (23/4/2) 
In diesem Beispiel aus Le Bouclier arverne (dt. Asterix und der Arvernerschild) besteht ein 
Widerspruchsverhältnis zwischen visuellen und verbalen Elementen. Römische Legionäre 
sind in einem Dorf von Kohlehändlern auf der Suche nach dem Arvernerschild und haben 
auch verschiedenste Kohlelager durchsucht. Dabei sind sie allerdings nicht fündig gewor-
den. Sie melden sich rußbedeckt zurück: „Nous avons fait chou blanc.“ Die eigentliche 
Bedeutung der Wendung faire chou blanc ist échouer und sie wird metaphorisch im Sinne 
von scheitern gebraucht. Schmitt, C. hat dieses Beispiel ebenfalls betrachtet und festge-
stellt, dass eine auf der Bildinformation beruhende Antonymie von faire chou blanc (faire 
un coup nul) und den rußbedeckten Legionären vorliegt. Diese wird in der Übersetzung 
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allerdings nicht gewahrt, „hier wird eine Verbindung des figurativen Sinns von schwarz 
werden mit der wörtlichen Information gesucht“ (Schmitt, C. 1997: 149, Hervorhebungen 
wie im Original). In der deutschen Übersetzung liegt letztendlich kein Widerspruchsver-
hältnis mehr vor, sondern eine visuell-verbale Identitätsbeziehung. Die Redensart warten, 
bis man schwarz wird wurde zu suchen, bis man schwarz wird abgewandelt und im Sinne 
von vergeblich warten bzw. suchen eingesetzt. So wird der im Original durch Verbaltext 
und rußbedecktem Römer vorhandene Gegensatz nicht mehr aufrecht erhalten, sondern in 
Abbildung 15b zu einer visuell-verbalen Identitätsbeziehung zwischen der uneigentlichen 
Bedeutung von suchen, bis man schwarz wird und dem rußbedeckten Römer realisiert. Ein 
witziger Effekt ist somit auch in der Übersetzung gegeben, weil suchen, bis man schwarz 
wird sowohl im übertragenen (vergeblich suchen) als auch im konkreten Sinne (suchen, bis 
man sich schwarz verfärbt hat) interpretiert werden kann. Allerdings ist die deutsche Vari-
ante recht negativ konnotiert, wenn man bedenkt, dass die Wendung warten, bis man 
schwarz wird ursprünglich in Bezug auf das Verwesen einer Leiche verwendet wurde (Du-
den 2008: 844). Der Übersetzer hat zwar keine stilistisch äquivalente Variante gefunden 
und den Widerspruch entfernt (Detractio), aber mit suchen, bis man schwarz wird eine 
Wendung gefunden, die sich der Leser bildlich vorstellen und direkt erkennen kann 
(Substitutio). 
  
Abb. 16a: Panel aus L’étoile mystérieuse (25/3/2) Abb. 16b: Panel aus Der geheimnisvolle Stern (25/3/2) 
In diesem Beispiel aus Tim und Struppi stehen Verbaltext und bildliche Aussage im Wi-
derspruch zueinander. Kapitän Haddock wird mit seiner Aussage „Ah, c‟est vous? Jolie 
brise, n‟est-ce pas?“ als sehr gelassen wahrgenommen und spricht von einer „brise“, d. h. 
einem „vent peu violent“ (Dixel 2011: 252). Allerdings wird durch die Schieflage des 
Schiffes, durch das Festklammern Tims am Geländer, durch Bewegungslinien, durch 
Emotikons (Schwindellinien über Milous Kopf, Schweißtropen bei Tim) sowie über Mi-
mik und Gestik der beiden vermittelt, dass alles andere als eine Brise weht. Im Deutschen 
liegt mit „Nettes Windchen, nicht?“ ebenfalls ein visuell-verbaler Widerspruch vor. Ein 
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witziger Effekt wird in der Übersetzung zusätzlich durch das Diminutiv, gekennzeichnet 
durch die Endsilbe -chen, erreicht, die satirisch genutzt werden kann. Die Diminutivform 
„Windchen“ veranlasst den Rezipienten zum Schmunzeln, weil die Bildinformation kon-
trär zur Aussage Haddocks steht. Der Übersetzer hätte mit Brise eigentlich näher am Ori-
ginal gelegen, aber das Diminutiv ist hier eine sehr gute Lösung des Übersetzers, weil der 
Effekt verstärkt wird. Anhand der Szenerie sowie der Figuren Tim und Struppi ist deutlich 
abzulesen, dass sie durch das Unwetter verängstigt sind und sich kaum auf Deck halten 
können. Sie treffen jedoch auf einen entspannt wirkenden Kapitän Haddock, der das Schiff 
ganz locker steuert und vom Sturm unbeirrt zu sein scheint.  
 
Abb. 17a: Panel aus Gaston 13 (4/1) 
 
Abb. 17b: Panel aus Gaston – Gesammelte Katastrophen 15 (6/1) 
In diesem Beispiel sind Gaston und Fräulein Trudel mit dem Auto unterwegs. Gaston er-
wähnt, dass er wieder auf Kohle als Kraftstoff umgestiegen sei („je suis revenu au charbon, 
pour mon gazogène“) und lobt sich dafür, dass er ein Händchen für das Energiesparen habe 
(„Quel est le problème, économiser l‟énergie ? C‟est ma spécialité !“). Fräulein Trudel 
zeigt sich begeistert: „Ahhh, Monsieur Gaston ! Si tout le monde faisait comme vous, on 
verrait bientôt la vie en rose !“ Durch die Aussage von Fräulein Trudel und den in Rauch-
schwaden aufsteigenden Abgasen des Autos ergibt sich ein visuell-verbaler Widerspruch 
im Original. Für die Figuren, die aufgrund der Abgase nicht mehr aufhören zu husten, sieht 
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das Leben ganz und gar nicht rosig aus. Der Übersetzer steht hinsichtlich des visuell-
verbalen Beziehungszusammenhangs und auf sprachlicher Ebene vor mehreren Überset-
zungsproblemen. Es ist in Abbildung 17a die Rede von „gazogène“. Ein „gazogène“ ist ein 
„appareil transformant le bois ou le charbon en gaz combustible“ (Dixel 2011: 808). Autos 
mit wie auch im Panel abgebildeten Holzvergasern wurden vorrangig während des Zweiten 
Weltkriegs und kurze Zeit danach eingesetzt, weil Holz eine Alternative zu anderen, knap-
pen Mineralölprodukten darstellte. Der Betrieb derartiger Autos konnte ebenfalls mit 
Holzkohle erfolgen (web_faz.net). In der Übersetzung wird der Holzvergaser nicht er-
wähnt. Dies lässt sich darauf zurückführen, dass beim Zielpublikum diese Kenntnis nicht 
unbedingt vorausgesetzt wird. Allerdings erzeugt die gesamte Übersetzung der sich ganz 
links im Bild befindenden Sprechblase nicht die gleiche Wirkung wie die Aussage Gastons 
im Original. Mit „Ja, Fräulein Trudel, mein Wagen läuft nur mit Kohle! Ich bin ein Ener-
giesparer!“ gehen wichtige Informationen verloren. Zunächst wird nicht deutlich, dass 
Gaston seinen Wagen wieder auf Kohle als Brennstoff umgerüstet hat, denn schon allein 
das „nur“ in „läuft nur mit Kohle“ erweckt eher die Vorstellung, dass Gastons Auto aus-
schließlich mit Kohle fährt bzw. nur Kohle als Brennstoff benötigt. Dass er ein wahrer 
Energiesparer ist, wird in der deutschen Version nur in abgeschwächter Form vermittelt. 
Im Französischen wird diese Information durch „C‟est ma spécialité !“ ausdrücklich be-
tont. Die Übersetzung der Aussage von Fräulein Trudel löst letztlich auch das visuell-
verbale Widerspruchsverhältnis auf (Detractio). „Wenn alle so dächten wie Sie!“ löst kei-
nen witzigen Effekt mehr aus, weil die Bezugnahme auf den Rauch als Abgasprodukt und 
auf die sich im Rauch befindlichen Figuren („tout le monde“) wegfällt. Die Lösung des 
Übersetzers ist in dieser Hinsicht als nicht gelungen anzusehen. Um nah am Original zu 
bleiben, wäre eine Lösung wie Wenn alle so dächten wie Sie, hätten wir ja nur noch rosige 
Aussichten denkbar. Ansonsten könnte man auch nach einer Farbmetapher suchen, mit der 
Bezug auf den Rauch genommen wird. So würde mit Wenn alle so dächten wie Sie, dann 
müssten wir nicht mehr so schwarz sehen der visuell-verbale Widerspruch zu einem visu-
ell-verbalen Bestätigungs- bzw. Ergänzungsverhältnis umgewandelt werden. Mit der Lö-
sung des Übersetzers ist allerdings kein derartiger Bildbezug mehr vorhanden. 
5.3.6 Visuell-verbale Identität 
Bei visuell-verbalen Identitätsverhältnissen liegen auf sprachlicher und bildlicher Ebene 
die gleichen Informationen vor. Allerdings stellt diese Relation in Comics eher einen Aus-
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nahmefall dar, weil Comics von einem Wechselspiel zwischen beiden Zeichensystemen 
leben. 
 
Abb. 18a: Panel aus Le secret de La Licorne (39/1/1+2) 
 
Abb. 18b: Panel aus Das Geheimnis der „Einhorn“ (41/1/1+2) 
Die Abbildungen aus Le secret de La Licorne bzw. Das Geheimnis der „Einhorn“ können 
als repräsentative Beispiele für Identitätsverhältnisse angesehen werden. Tim wurde gefan-
gen genommen und in ein Verlies gesperrt. Ihm ist eine Idee gekommen, wie er sich be-
freien könnte. Die Umsetzung dieser Idee beginnt in den oben dargestellten Panels: Es ist 
zu erkennen, dass er die Enden der Laken und Decken zunächst aneinanderknotet, um das 
eine Ende dann an einem sich im Verlies auf dem Boden befindlichen Balken zu befesti-
gen. Diese Schritte sind sowohl im Bild mit dem Auge nachzuvollziehen als auch genaues-
tens nachzulesen. Somit liegt in zwei aufeinanderfolgenden Panels visuell-verbale Identität 
vor. In der Übersetzung wird ebenfalls ein Identitätsverhältnis dargestellt: „Zuerst die Bett-
tücher und Decken zusammenknoten … Dann das Ganze fest an den Balken binden …“ 
wird als erklärende Beschreibung für Tims Handlungen gewählt, die genau in dieser Form 
schon aus der bildlichen Information abzuleiten sind. In Tim und Struppi wird generell als 
dramaturgische Technik damit gearbeitet, die Gedanken Tims nachzuvollziehen bzw. sei-
nen Überlegungen zu folgen. In diesen Panels soll die getreue Wiedergabe von Text und 
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Bild das genaue Vorgehen Tims untermalen, indem Text und Bild übereinstimmen. Das 
Bild wird erklärend gelesen, denn das was gesagt wird, wird im Panel direkt umgesetzt. 
   
Abb. 19a: Panel aus L’Anniversaire 
 d’Astérix et Obelix (39/1/3) 
Abb. 19b: Panel aus Asterix und Obelix feiern  
Geburtstag (39/1/3) 
In diesem Bild liegt eine teilweise Identität zwischen sprachlichen und bildlichen Elemen-
ten vor. Obelixʼ Gestik (schnell mit dem Finger gegen den Kopf tippen) steht genauso wie 
die Information „il lest fou“ dafür, dass jemand, in diesem Falle Asterix, verrückt sei. Dies 
ist auch die Begründung für eine teilweise Identitätsrelation, weil noch ergänzend hinzuge-
fügt wird, dass Asterix gemeint ist. Diese Information geht jedoch schon aus dem vorheri-
gen Panel der Geschichte hervor, weil Asterix abgebildet ist und eine Anspielung auf 
Obelix macht. Daher handelt es sich meines Erachtens letztlich nicht wirklich um eine vi-
suell-verbale Ergänzung, weil der Leser die zusätzliche Information „cet Astérix“ zwar erst 
in Abb. 19a über die sprachliche Ebene erhält, Asterix jedoch schon im vorherigen Panel 
der Geschichte zu erkennen ist. Das Bild besteht ohne Hintergrund und Szenerie nur aus 
dem Verbaltext und der Figur Obelix, wobei die über die verschiedenen Elemente vermit-
telnden Informationen identisch sind (visuell-verbale Identität). In der deutschen Überset-
zung wurde dies in ähnlicher Form umgesetzt: „Der spinnt, der Asterix!“ Dies liegt 
semantisch und sprachlich auf derselben Ebene wie das französische Original. Es besteht 
mit dieser Übersetzungslösung auch ein visuell-verbales Identitätsverhältnis und der Über-
setzer dürfte sich keinen Schwierigkeiten gegenüber sehen. 
5.4 Übersetzungsrelevante Einzelphänomene 
Im Verlauf der Arbeit ist schon mehrfach auf verschiedene Übersetzungsprobleme hinge-
wiesen worden. Nicht selten wird der Übersetzer durch Phänomene wie Wortspiele, An-
spielungen auf außersprachliche Sachverhalte, Onomatopöien oder auch Verweisketten im 
Comic vor große Probleme gestellt. Treten diese übersetzungsrelevanten Einzelphänomene 
in Kombination mit visuell-verbalen Beziehungszusammenhängen auf, wird die Überset-
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zung zusätzlich erschwert. Im vorherigen Abschnitt ist schon vereinzelt auf derartige Phä-
nomene eingegangen worden, jedoch soll nachfolgend besonderes Augenmerk auf sie ge-
legt werden. Es folgt jeweils eine kurze theoretische Erklärung des Phänomens und ein 
Beispiel, mit dem die Verbindung zu visuell-verbalen Beziehungszusammenhängen her-
vorgehoben und erläutert werden soll. 
5.4.1 Verweisketten im Comic 
In Kapitel 3 ist bereits dargelegt worden, dass in Comics häufig sogenannte Verweisketten 
auftreten, das heißt, einzelne Elemente eines Panels werden in darauffolgenden Panels auf-
genommen. Das nachfolgende Beispiel aus Lucky Luke steht für eine mittelbare Verwei-
sung; das heißt, die Wiederaufnahme eines Elements erfolgt in einem Panel zu einem 
späteren Zeitpunkt der Geschichte. Somit kann es vorkommen, dass eine bloße 
Renominalisierung nicht ausreicht, sondern Zusatzinformationen nötig sind, weil der Ab-
stand zwischen den Panels, in denen die Bezugnahme erfolgt, zu groß ist. Da durch Ver-
weisketten einzelne Handlungsabschnitte miteinander verknüpft werden, können sie nicht 
einfach in der Übersetzung weggelassen werden. Diese Problematik wird anhand der Ab-
bildungen 20a und 21a näher vorgestellt. Beide Panels folgen nicht direkt aufeinander, es 
liegen drei Panels dazwischen. 
 
  
Abb. 20a: Panel aus Lucky Luke – Rodeo (59/4/2) Abb. 21a: Panel aus Lucky Luke –  
Rodeo (60/2/1) 
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Abb. 20b: Panel aus Lucky Luke – Rodeo (60/4/2) Abb. 21b: Panel aus Lucky Luke –  
Rodeo (61/2/1) 
Lucky Luke reitet in Buffalo Creek ein und stellt fest, dass die Straßen menschenleer sind. 
Es ist niemand anzutreffen: „Pas un chat. Ils ont deserté Buffalo Creek …“ Er schaut im 
Saloon und im Büro des Sheriffs in diversen Schränken nach und stellt fest: „Il n‟y a plus 
un chat, ici … C‟est le cas de le dire …“ Neben der mittelbaren Verweiskette ist der Bezug 
zum Bild dadurch gegeben, dass „Il n‟y a plus un chat, ici …“ sich nicht nur darauf be-
zieht, dass keine Menschenseele mehr in Buffalo Creek zu finden ist, sondern auch darauf, 
dass Mäuse ein leichtes Spiel haben, weil auch keine Katzen mehr im Ort sind. Im Deut-
schen wird mit „Wenn die Katze aus dem Haus ist…“ zwar deutlich, warum die Mäuse 
sich überall aufhalten, aber eine Verweiskette liegt nicht mehr vor. Es wurde im Deutschen 
jedoch versucht, Bezug auf das Sprichwort Ist die Katze aus dem Haus, tanzen die Mäuse 
auf dem Tisch bzw. Ist die Katzʼ aus dem Haus, rührt sich die Maus zu nehmen. In der 
Übersetzung liegt auch deshalb keine Verweiskette mehr vor, weil es im Deutschen keine 
Wendung mit „Katze“ gibt, die die mit dem Original intendierte Doppeldeutigkeit vermit-
telt. Es gäbe im deutschen Sprachraum wahrscheinlich nur Wendungen mit umgangs-
sprachlichem Charakter wie alle Vögel sind ausgeflogen etc. Derartige Varianten 
entsprächen allerdings nicht mehr dem Original, ein Bildbezug und auch die Verweiskette 
wären inexistent. Daher hat der Übersetzer für Abbildung 21b eine gute Lösung gefunden, 
indem er auf ein Sprichwort mit Katzen und Mäusen anspielt. 
5.4.2 Wortspiele 
Da Wortspiele in dieser Analyse nicht zum eigentlichen Gegenstand gehören, soll an dieser 
Stelle keine ausführliche Diskussion zur Definition von Wortspielen geführt werden. Ent-
sprechende Ansätze sind beispielsweise in den Arbeiten von Tezca (1997) und Heibert 
(1993) zu finden. Aus übersetzungswissenschaftlicher Perspektive sind diesem Phänomen 
auch viele wissenschaftliche Artikel (Rothe 1974, Grassegger 1985, Spillner 1980) ge-
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widmet, jedoch herrscht hinsichtlich Terminologie
31
 und Definition des genauen Gegen-
stands keine Einheitlichkeit.  
Ausgangspunkt bildet die Tatsache, daß die Identität eines Ausdrucks mit verschiedenen 
Inhalten in einer mithilfe des Kontextes eindeutig interpretierbaren Sprachsituation vom 
Empfänger als nicht existent empfunden wird. Will der Sender nur ein Wortspiel 
konstruieren, so stellt er die üblicherweise in verschiedenen Situationen realisierten Inhalte 
eines Ausdrucks in einen Sprechakt und macht dem Empfänger damit die Ambiguität des 
Ausdrucks deutlich; das Wortspiel […] bildet also eine Abweichung vom üblichen 
Sprachgebrauch oder der normalen Zeichenverwendung, da hier von der gleichzeitigen 
Präsenz textsortenspezifisch wie (kon)textuell deutlich unterscheidbarer Bedeutungen eines 
Ausdrucks oder eines Textsegments auszugehen ist (Schmitt, C. 1997: 144). 
Gerade in semiotisch komplexen Texten wie Comics wird der Effekt, der mit Wortspielen 
erreicht werden kann, gerne über das Zusammenspiel von sprachlicher und bildlicher Ebe-
ne aufgebaut. Somit stehen Wortspiele in enger Verflechtung zu visuell-verbalen Bezie-
hungszusammenhängen. Kaindl kritisiert jedoch, dass Wortspiele bisher nicht nach 
semiotischer Komplexität klassifiziert wurden. Gerade in der Textsorte Comic wird ver-
stärkt auf bildliche Elemente zurückgegriffen, um Wortspiele zu kreieren. Demzufolge 
unterscheidet er fünf verschiedene Wortspieltypen (2004: 264f.): 
 rein aus sprachlichen Zeichen bestehende Wortspiele 
 mit nonverbalen Zeichen gestützte Wortspiele 
 von nonverbalen Zeichen abhängige Wortspiele 
 von verbalen Zeichen gestützte nonverbale Zeichenspiele 
 rein aus nonverbalen Elementen bestehende Zeichenspiele 
Für die vorliegende Untersuchung ist eine Ausrichtung auf die rein sprachliche oder rein 
bildliche Dimension der Wortspiele nicht ausschlaggebend, weil durch das Zusammenspiel 
von visuellen und sprachlichen Elementen die verschiedenen Beziehungsmöglichkeiten 
auch für wortspielerische Effekte genutzt werden können. Demzufolge soll nun jeweils ein 
repräsentatives Beispiel für die anderen drei Wortspielkategorien aus dem Korpusmaterial 
angeführt werden. Im Hinblick auf die Übersetzung ist es natürlich wichtig, welchen Anteil 
das Bild an der Konstitution des Wortspiels hat: 
Welche Faktoren bei der Wiedergabe eines Wortspiels im Comic berücksichtigt werden 
müssen, hängt nicht zuletzt von der Rolle ab, die das Bild dabei spielt. Spielt es lediglich 
eine stützende Rolle und bleibt das Wortspiel auch ohne den Bildbezug noch verständlich, 
so kann die visuell-verbale Relation in der Übersetzung auch von nachgeordneter 
                                               
31 Eine Vielzahl an Untersuchungen zur Beschreibung dieses Phänomens brachte verschiedene Bezeichnungen hervor. 
Die meisten Forscher verwenden jedoch die Bezeichnung Wortspiel oder Sprachspiel. Da der Terminus Sprachspiel in 
der Linguistik im Sinne der Sprachspieltheorie schon belegt ist, wird in dieser Arbeit in Anlehnung an Tecza (1997) und 
Kaindl (2004) der Terminus Wortspiel verwendet. 
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Bedeutung sein. Ist das Bild jedoch konstitutiv am Aufbau eines Wortspiels beteiligt, so 
sollte möglichst – bei Annahme von Funktionskonstanz – ein entsprechender visuell-
verbaler Bezug auch in der Übersetzung zu finden sein (Kaindl 2004: 270). 
5.4.2.1 Mit nonverbalen Zeichen gestützte Wortspiele 
    
Abb. 22a: Panel aus Gaston 13 (4/4/1) Abb. 22b: Panel aus Gaston – Gesammelte 
Katastrophen 15 (6/4/1) 
Gaston und Fräulein Trudel sind mit Gastons Wagen unterwegs, das genaue Ziel bleibt 
dem Leser zunächst verborgen. Der Wegweiser als bildliches Element gibt mit der Bildin-
schrift zwei fiktive Orte an. Auf der Ebene der Raumzeichen liefert diese Etikette letztlich 
Informationen, die schwer oder nur mit Aufwand bildlich hätten vermittelt werden können. 
In Abb. 22a sind zwei Ortsnamen neu geschaffen worden, „Parmonz“ und „Eparvaux“ sind 
Neologismen. Es liegt ein sprachliches, durch nonverbale Zeichen gestütztes Wortspiel 
vor, das heißt, dass zwar ein Bezug vom Bild zum sprachlichen Wortspiel vorhanden ist, es 
aber keine konstituierende, sondern nur unterstützende Funktion für die Wirkung des 
Wortspiels hat. Das Wortspiel wäre auch ohne nonverbale Elemente verständlich. Der wit-
zige Effekt wird im Original dadurch erreicht, dass mit der Kombination beider Ortsnamen 
in Leserichtung auf die Wendung par monts et par vaux Bezug genommen wird, was „à 
travers tout le pays, partout“ (Le Nouveau Petit Robert 2009: 1629) bedeutet. Für den fran-
zösischsprachigen Leser erschließt sich die Bedeutung demzufolge sehr einfach. In der 
deutschen Übersetzung wurde daraus „dahin“ und „dorthin“, ein Wortspiel ist nicht mehr 
vorhanden (Detractio). Es werden mit dieser Lösung auch keine Ortsnamen in Verbindung 
gebracht; durch beide Varianten wird in gewisser Weise der Eindruck erweckt, dass es sich 
um überall und nirgends handeln könnte. Gerade durch eine Lösung wie überall/nirgends 
wäre der Eindruck des Umherreisens entstanden, was auch der französischen Bedeutung 
sehr nahe käme. Der Übersetzer hätte auch auf die Möglichkeit der Wortneuschöpfung 
zurückgreifen können, sodass eine Beschriftung des Wegweisers mit Überstock/Undstein 
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eine Option dargestellt hätte, mit der eine Substitution des Wortspiels im ZT möglich ge-
wesen wäre. 
5.4.2.2 Von nonverbalen Zeichen abhängige Wortspiele 
Bei den bildabhängigen bzw. von nonverbalen Zeichen abhängigen Wortspielen wird das 
Wortspiel erst durch Zusammenspiel mit dem Bild zu einem Wortspiel. 
  
Abb. 23a: Panel aus Le Bouclier arverne  
(38/4/3) 
Abb. 23b: Panel aus Asterix und der  
Arvernerschild (38/4/3) 
Ein für diese Arbeit sehr interessantes und zugleich viel zitiertes Beispiel (vgl. Spillner 
1980: 78, Schmitt, C. 1997: 149, Kaindl 2004: 268, Rohrlack 2004: 99, Picout 2008: 65) 
liefert ein Panel aus Le Bouclier arverne. Es handelt sich in Anlehnung an Kaindls Klassi-
fizierung um ein bildabhängiges Wortspiel, welches den Grundstein für ein visuell-
verbales Widerspruchsverhältnis legt. Asterix und Obelix müssen sich vor den Römern in 
einem Kohlehaufen verstecken. Sie machen sich große Sorgen um ihren Freund Alkoholix 
(frz. Alambix), auf dessen Suche sie sind. Durch den Kontrast zwischen den sprachlichen 
und bildlichen Elementen, das heißt, dem Gegensatz zwischen der wörtlichen Bedeutung 
von „passer une nuit blanche“ (wörtlich eine weiße Nacht, übertragen eine schlaflose 
Nacht verbringen) und dem Bild eines schwarzen Kohlehaufens kommt das Wortspiel erst 
richtig zur Geltung. In der Übersetzung hingegen wird der visuell-verbale Widerspruch zu 
einer visuell-verbalen Identitätsbeziehung zwischen der uneigentlichen Bedeutung der Re-
dewendung schwarzsehen und dem schwarzen Kohlehaufen realisiert. Ein witziger Effekt 
ist dennoch gewährleistet, weil „Ich sehe da in jeder Richtung schwarz“ sowohl übertragen 
(Schlimmes ahnen, pessimistisch sein) als auch konkret (etwas sehen, das schwarz ist) in-
terpretiert werden kann. Spillner sieht in der Übersetzung „eine gleichwertige […] Effekte 
auslösende, stilistisch parivalente Translation“ (1980: 79, Hervorhebung wie im Original). 
Der Übersetzer hat keine stilistisch äquivalente Variante gefunden und hat den Wider-
5 Visuell-verbale Beziehungszusammenhänge am Beispiel franko-belgischer Comics 76 
spruch entfernt (Detractio). Da schwarzsehen semantisch betrachtet dem französischen 
Ausdruck „je suis inquiet“ sehr nahe kommt, kann jedoch von einer gelungenen Substituti-
on gesprochen werden (Picout 2008: 66). Spillner (1980: 79) weist darauf hin, dass stilis-
tische Äquivalenz durch die Umgestaltung des Kohle- zu einem Schneehaufen erreicht 
worden wäre. Dass dies nicht in den Gesamtzusammenhang gepasst hätte, ist wieder eine 
andere Frage. Zumal im Verlauf der Geschichte häufiger von Kohle oder rußbedeckten 
Römern gesprochen wird – ein Beweis dafür, dass der Übersetzer immer den Gesamtkon-
text betrachten muss, um Verweisketten zu erkennen und adäquate Lösungen zu finden. 
5.4.2.3 Von verbalen Zeichen gestützte nonverbale Zeichenspiele 
    
Abb. 24a: Panel aus Le Tour de Gaule d’Astérix 
(43/4/3) 
Abb. 24b: Panel aus Tour de France (43/4/3) 
Bei den von verbalen Zeichen gestützten nonverbalen Zeichenspielen handelt es sich meist 
um visuelle Komik, die Bilder werden durch verbale Zeichen gestützt oder auch erklärt, 
um die Assoziation zu erleichtern. Asterix und Obelix heuern in der Geschichte Le Tour de 
Gaule d’Astérix auf einem Schiff an, das Hinkelsteine transportiert. Obelix hilft dabei, das 
Schiff zu entladen. Es legt jedoch ab, bevor Obelix den letzten, 36. Hinkelstein abladen 
konnte. Er wirft ihn an Land und trifft dabei den Händler, der nun platt unter dem Hinkel-
stein liegt und noch einmal nachzählt: „...35, 36. Le compte y est !“ Im Bild ist zu erken-
nen, dass über seinem Kopf 36 Kerzen schweben und somit auf die Redewendung voir 
trente-six chandelles Bezug genommen wird, die für „être ébloui, étourdi par un coup“ (Le 
Nouveau Petit Robert 2009: 392) steht. Es wird dem französischsprachigen Leser überlas-
sen, ob er 36 Hinkelsteine oder 36 Kerzen zählt. Im Deutschen gibt es zwar eine Redewen-
dung mit einer ähnlichen Bedeutung, allerdings sieht man im deutschen Kulturkreis Sterne. 
Folglich wird der deutsche Leser das Zeichenspiel nicht verstehen, er wird wahrscheinlich 
gedanklich Hinkelsteine zählen, weil es keine passende Redewendung mit Kerzen gibt. 
Dieses Beispiel ist ein Beleg dafür, dass das eigentliche Bild hätte übersetzt werden müs-
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sen. Die Kerzen durch Sterne zu ersetzen, war jedoch sicherlich aus Kostengründen seitens 
des Verlages nicht zulässig (Detractio). 
5.4.3 Anspielungen 
In Comics wird gern auch auf intertextuelle Bezüge zurückgegriffen, die sowohl die 
sprachlichen als auch bildlichen Elemente betreffen können. Anspielungen treten nicht im 
Originalwortlaut auf (Zitate), sondern meist in abgewandelter Form, und können sich auf 
verschiedene Bereiche des Alltags, der Kultur etc. beziehen. Zeitgebundenheit erschwert 
häufig das Erkennen einer derartigen Textpassage, vor allem, wenn die Übersetzung im 
Vergleich zum Erscheinungsdatum des Originals zu einem wesentlich späteren Zeitpunkt 
erfolgt. Kaindl erwähnt, dass beispielsweise Hergé viele Opernzitate in seine Werke ein-
bringt (Kaindl 2004: 270ff.) oder auch einfache, klare Melodien wie etwa Chansons oder 
Volkslieder zur Darstellung von positiven Zusammenhängen. Ein Beispiel hierfür konnte 
auch im Rahmen der Analyse in Lʼétoile mystérieuse gefunden werden: 
   
Abb. 25a: Panel aus L’étoile mystérieuse (54/4/3) Abb. 25b: Panel aus Der geheimnisvolle Stern (54/4/3) 
In Abbildung 25a ist ein freudig tanzender Tim zu erkennen, der gleichzeitig die ersten 
zwei Zeilen des berühmten französischen Volksliedes Sur le pont d’Avignon singt. Die 
Brücke von Avignon ist dafür bekannt, dass früher unter bzw. auf ihr getanzt wurde. Im 
Deutschen wurde ebenfalls ein bekanntes Volkslied gewählt, jedoch wird mit der Anspie-
lung „Horch, was kommt von droben her“ auf das Liebeslied Horch, was kommt von drau-
ßen rein kein Bezug mehr zum Tanzen gewahrt. Es liegen in Abbildung 25a zwei Arten 
von Beziehungszusammenhängen vor. Zum einen handelt es sich um visuell-verbale Be-
stätigung zwischen freudig tanzendem Tim und dem Freude am Tanzen und Singen aus-
drückenden Lied, zum anderen um visuell-verbalen Widerspruch, weil das nichtsahnende, 
ausgelassene Tanzen und Singen konträr zur drohenden Gefahr durch die Spinne aufzufas-
sen ist. Es wäre auch möglich gewesen, die deutsche Variante von Sur le pont dʼAvignon 
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(Auf der Brücke von Avignon) zu nehmen.
32
 Selbst wenn der Übersetzer lieber ein deut-
sches Lied wählen wollte oder die deutsche Variante des Liedes Sur le pont d’Avignon aus 
verschiedenen Gründen nicht bekannt war, wäre es auch möglich gewesen, ein Lied zu 
wählen, das einen Bezug zum Tanzen hat wie z. B. Wenn zu zweien wir uns reihen o. Ä. 
Für Neuauflagen der deutschen Übersetzung wäre jedoch anzuraten, die deutsche Version 
des Liedes zu integrieren. 
5.4.4 Onomatopöien 
 
Abb. 26a: Panel aus Gaston 6 (57/4/1) Abb. 26b: Panel aus Gaston – Gesammelte 
Katastrophen 7 (15/4/1) 
Wie bereits theoretisch in Abschnitt 3.2.2 dargelegt, besitzen Onomatopöien als besonde-
res Element in Comics spezifische Funktionen. Je nach Form der Darstellung können 
Onomatopöien Teil des Bildes oder des Textes sein, indem sie entweder direkt ins Bild 
integriert sind oder in der Sprechblase selbst stehen. In den Abbildungen 26a und 26b sind 
die Onomatopöien direkt ins Bild integriert. Die Onomatopöie „crrc“ steht für die Wider-
spiegelung eines Klanges einer künstlichen Schallquelle, der aus dem Aufprall des 
Gastophons (frz. gaffophone, ein von Gaston erfundenes, sehr lautes Musikinstrument) 
resultiert. Mit der Onomatopöie „gaw“ wird die schnelle Bewegung durch das sich bewe-
gende Musikinstrument und das dabei entstandene Schwingen nachgeahmt. Mit beiden 
Onomatopöien werden akustische Eigenschaften und das Ausmaß dieser Geräusche für die 
Handlung dargestellt. In der deutschen Übersetzung wurden die Onomatopöien übersetzt, 
um die Wirkung des AT beizubehalten. Die Onomatopöie „gaw“, die die Bewegung des 
Musikinstruments darstellen soll, wurde durch „zoiing“ ersetzt (Substitutio). Auf diese 
Weise wird die Klangqualität der Schwingung für den deutschen Leser schlüssig. Demzu-
folge entspricht „zoiing“ einer sehr guten Lösung. Es ist anzumerken, dass die Schreibwei-
se dieser Onomatopöie in Abb. 26b den Klang noch zusätzlich zur eigentlichen Bedeutung 
                                               
32 Es ist allerdings nicht möglich gewesen, das genaue Veröffentlichungsdatum der deutschen Variante in Erfahrung zu 
bringen, sodass nicht beurteilt werden kann, ob die deutsche Liedversion schon vor Erscheinen des deutschen Comics 
existierte. 
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der Worte charakterisiert. Zur Darstellung des Klangverlaufs wird in diesem Fall auf Um-
rissmodulationen zurückgegriffen, d. h. die Konturen des Buchstabens I wurden angepasst. 
Der gewellte Umriss war im Original nicht vorhanden und soll zusätzlich die Schwingung 
verstärken bzw. verzerren (Adiectio). Im Gegensatz zur Onomatopöie im AT wird mit 
„klirr“ ein anderes Geräusch angedeutet, welches sich auf das Zerbrechen der sich in den 
Kartons befindenden Gläser bezieht. Im Original wurde mit „crrc“ meines Erachtens der 
Aufprall des Gastophons signalisiert. Somit hätte man das Geräusch eher mit einem krack 
wiedergeben müssen. Trotz der Bedeutungsverschiebung stimmt die Onomatopöie „klirr“ 
aber mit der bildlichen Darstellung überein, sodass die visuell-verbalen Beziehungszu-
sammenhänge aufrechterhalten wurden. In diesem Beispiel ist aus Gründen der Vollstän-
digkeit noch anzumerken, dass auch die Etikette übersetzt wurde. Die Kartonbeschriftung 
„fragile“ wurde durch „zerbrechlich“ ersetzt (Substitutio), sodass dem zielsprachlichen 
Leser keine Informationen vorenthalten werden und auf sprachlicher und bildlicher Ebene 
ein stimmiges Bild vermittelt wird. 
Ein weiteres Beispiel zu Onomatopöien aus Gaston erstreckt sich über eine DIN A4-Seite, 
sodass es nachfolgend zwar beschrieben, aber in Anhang B dargestellt ist. Dieses Beispiel 
belegt, dass die Gags nicht selten auf Onomatopöien aufbauen. Eine Zuordnung von Ono-
matopöie zur Handlung bleibt in diesem Beispiel zunächst offen, da der Leser vorerst nicht 
erfährt, warum Gaston so häufig niesen muss. Der Rezipient wird zunächst in die Irre ge-
führt, wenn in den nachfolgenden Panels von Erkältung, Allergien etc. die Rede ist, sodass 
er voreilige Schlüsse zieht. Schlussendlich wird das Rätsel im letzten Panel gelöst: Gaston 
reagiert allergisch auf das Wort „effort“ und allen damit verbundenen Tätigkeiten. Gaston-
leser haben sofort eine bildliche Vorstellung, weil Gaston lieber schläft oder Ideen für kuri-
ose Erfindungen entwickelt anstatt seiner beruflichen Tätigkeit, der Bearbeitung der 
Leserpost in einem Comicverlag, nachzugehen. Im Französischen eignet sich das Wort 
„effort“ auch besonders, weil der lustige Effekt mithilfe verschiedenster Wendungen wie 
faire un effort, demander un effort und gros effort wiedergegeben werden kann. Der Witz 
baut in der Geschichte auf verschiedenen Kunstwortbildungen wie „atchiiii“, „atchaaah“ 
oder auch aus Kombinationen der zuvor genannten „atchiiatchaaa“ auf. Die Wörter werden 
auf Basis der Geräuschimitation gebildet. In der deutschen Übersetzung wird die Onoma-
topöie ebenfalls auf Basis der Geräuschimitation gebildet, d. h. „Hatschiii“, „Hatschaaa“, 
„Hatschipuh“ sind sogenannte Kunstwortbildungen und das Rätsel um die Zuordnung der 
Onomatopöie wird ebenfalls erst im letzten Panel gelöst. Auf typografischer Ebene werden 
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die Onomatopöien in ihrer Wirkung unterstützt. Zur Darstellung von Lautstärke und 
Klangverlauf wird vor allem auf das Proportionsverhältnis (Höhe, Breite, Stärke der Buch-
staben) zurückgegriffen; auch Fettdruck und Größe der Buchstaben beziehen sich oft auf 
die Lautstärke. Im Original werden einige Buchstaben größer dargestellt, in der Überset-
zung hingegen wurde die Schriftgröße vereinheitlicht. Die Comictypografie wurde in die-
ser Hinsicht nicht genau beachtet und prosodische Informationen gehen verloren. Es 
wurden stattdessen Ausrufezeichen hinzugefügt, die wahrscheinlich der Hervorhebung der 
Lautstärke dienen (Adiectio) und im Endeffekt von Seiten des Verlags leichter abzuändern 
waren.  
Mit den beiden vorgestellten Beispielen konnte nur ein kleiner Überblick über die Bedeu-
tung und Wirkung von Onomatopöien in Comics gegeben werden. Das Aufzeigen der viel-
schichtigen Funktionen und Besonderheiten bedürfte einer eigenen Arbeit. Es gibt 
verschiedene Sonderfälle, die in weiterführenden Arbeiten analysiert werden könnten. 
6 Zusammenfassung der Ergebnisse 81 
6 Zusammenfassung der Ergebnisse 
Anhand der in Kapitel 5 analysierten Beispiele aus vier verschiedenen franko-belgischen 
Comicserien sowie ihren jeweiligen deutschen Übersetzungen konnte aufgezeigt werden, 
dass die Textsorte Comic aufgrund des Zusammenspiels visueller und sprachlicher Ele-
mente für den Übersetzer eine besondere Herausforderung darstellt. In diesem Zusammen-
hang wurde in Kapitel 4 auf die Wichtig- und Vielschichtigkeit visuell-verbaler 
Beziehungszusammenhänge hingewiesen. Die Probleme und Einschränkungen bezüglich 
der Lösungsmöglichkeiten im Zieltext gründen in den wenigsten Fällen auf einzelsprach-
lichen strukturellen Unterschieden. Nachfolgend sollen aus den einzelnen Beispielen be-
obachtete Probleme zusammengefasst und Schlussfolgerungen hinsichtlich der visuell-
verbalen Beziehungszusammenhänge gezogen werden. Dabei soll es sich keineswegs um 
allgemeingültige Aussagen handeln, sondern lediglich um Tendenzen, die anhand der un-
tersuchten Beispiele abgeleitet wurden: 
Es treten alle sechs Arten von visuell-verbalen Beziehungszusammenhängen auf. Es ist 
jedoch festzuhalten, dass sowohl visuell-verbale Parallelität als auch Identität nicht häufig 
im Comic vorkommen. Dies ist sicherlich darauf zurückzuführen, dass zwischen visuellen 
und sprachlichen Elementen fast immer ein Bezug vorhanden ist. Wenn diese beiden Be-
ziehungszusammenhänge im Comic auftreten, steht der Übersetzer meist vor keinen grö-
ßeren Problemen. 
Mit den in Kapitel 3 theoretisch dargelegten und unter Punkt 5.4.1 beispielhaft dargestell-
ten Verweisketten im Comic wurde bewiesen, dass ein Panel im Allgemeinen nicht aus 
dem Comic herausgelöst und als Einzelbild untersucht werden kann, weil beim Übersetzen 
einzelner Problemstellen letztlich immer der Gesamtkontext beachtet werden muss. Selbst 
ein im Panel scheinbar nicht vorhandener Bezug von Text und Bild kann über Verweisket-
ten gegeben sein. Im untersuchten Korpusmaterial konnten in allen Serien Verweisketten 
gefunden werden, die eng mit dem Informationsfluss verknüpft waren. Die Bilder fungie-
ren als Bausteine und verlieren teilweise ihre Autonomie. 
Hinsichtlich einer Dominanz eines bestimmten Beziehungszusammenhangs in den jeweili-
gen Serien lassen sich nur wenige Aussagen treffen. Da es sich um eine qualitative Analy-
se handelte, wurden Beispiele ausgesucht, welche die visuell-verbalen Beziehungs-
zusammenhänge treffend untermalen und einen erhöhten Schwierigkeitsgrad für das 
Übersetzen aufweisen. Die Häufigkeit des Vorkommens spielte bei der Auswahl keine 
Rolle. Bei der Durchsicht ist lediglich aufgefallen, dass vor allem in den Comicserien Gas-
ton und Asterix viel mit Widersprüchen, in Lucky Luke mit Fokussierungen und in Tim und 
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Struppi mit Verweisketten und Fokussierungen gearbeitet wird. Insbesondere Hergé spielt 
damit, scheinbar unwichtige Details zu zeigen, die leicht zu übersehen wären, aber im Ver-
lauf der Geschichte entscheidend sind. Wie Grünewald richtig festhält, weiß der Leser das 
Detail erst im Fortgang der Handlung funktional einzuschätzen (1991: 95f.).  
Die Comicserien sind von ihrer Ausgangskultur geprägt und enthalten demzufolge zahlrei-
che Elemente, die aufgrund des unterschiedlichen Weltwissens beider Kulturkreise von 
einem Zieltextleser anders aufgenommen und oftmals auch nicht verstanden würden. So 
sind viele Übersetzungslösungen zielsprachlich orientiert, das heißt, dass die Version der 
Ausgangskultur durch zielkulturelle Elemente ersetzt wurde. Es soll und kann in dieser 
Arbeit auch nicht speziell auf die Qualität der Übersetzung geschlossen werden, weil die 
ausgewählten Beispiele sehr eng mit den Bildern verknüpft und damit schwierig zu über-
setzen waren. 
Die jeweiligen Beziehungszusammenhänge wurden in einigen Fällen in der Übersetzung in 
andere Zusammenhänge abgewandelt. So wurde bei Redewendungen, die auf Farben Be-
zug nehmen und im Original beispielsweise einen Widerspruch darstellten, auf eine andere 
Form des Beziehungszusammenhangs zurückgegriffen, weil es entweder keine Entspre-
chung mit Farbbezug im Deutschen gab oder in der Zielsprache lediglich eine ähnliche 
Wendung mit einer anderen Farbe existierte. Wenn keine stilistisch äquivalente Variante 
gefunden werden konnte, wurde der Widerspruch entweder gänzlich entfernt oder abgeän-
dert.  
Aufgrund einzelsprachlicher struktureller Unterschiede zwischen Ausgangs- und Zielspra-
che ist es nicht immer möglich, Wortspiele, Anspielungen auf außersprachliche Sachver-
halte, Realia etc. adäquat zu übertragen. Diese übersetzungsrelevanten Einzelphänomene 
zählen zu gängigen Übersetzungsschwierigkeiten. Sie stellen jedoch eine noch größere 
Hürde dar, wenn sie, wie in den Beispielen aus Abschnitt 5.4 belegt, erst unter Mitwirkung 
des Bildes zur Geltung kommen. Es ist abzuwägen, welche Rolle diese Einzelphänomene 
im Panel einnehmen. Wenn das Bild konstitutiv am Aufbau eines Wortspiels beteiligt ist 
bzw. ohne Bild nicht verständlich wäre, sollte bei einer funktionskonstanten Übersetzung 
ein entsprechender visuell-verbaler Beziehungszusammenhang auch in der Übersetzung 
gegeben sein, um Kohärenz zu gewährleisten. Hinsichtlich der Wortspiele konnte zwar in 
einigen Fällen die von den Autoren intendierte Wirkung durch eine funktionale Entspre-
chung in Form eines anderen Wortspiels gewahrt werden, jedoch wurden sie größtenteils 
durch zielsprachliche zum Kontext passende Wendungen kompensiert, die letztlich nicht 
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unbedingt Wortspiele waren und bei denen der spitzfindige Humor manchmal verborgen 
blieb. 
In Comics finden sich auch Beispiele, in denen teilweise das eigentliche Bild „übersetzt“ 
werden müsste, weil Bild und Text hundertprozentig zusammenwirken (5.4.2.3). Da der 
Verlag in vielen Fällen vorgibt, dass die bildlichen Elemente aus Kostengründen nicht ver-
ändert werden dürfen, fällt die Möglichkeit des Retuschierens und Ersetzens durch zielkul-
turelle Elemente bzw. der Logik des Bildes folgende Lösungen weg. Oftmals bleibt dem 
Übersetzer keine andere Wahl als einen Ausgleich über den Dialogtext vorzunehmen, der 
dann eventuell nicht mehr mit den Bildinformationen übereinstimmen kann. 
Onomatopöien und Etiketten nehmen wichtige Funktionen im Comic ein und sollten 
grundsätzlich übersetzt werden, auch wenn damit ein erhöhter Produktionsaufwand seitens 
der Verlage verbunden ist. Onomatopöien machen einen wesentlichen Reiz der Comiclek-
türe aus, sie können dem Panel eine zusätzliche zeitliche und räumliche Dimension geben 
und die Statik des Panels durchbrechen. Sie erfordern rezeptive Vorgänge von Seiten des 
Rezipienten und erlauben zugleich kreative semiotische Spiele. 
Die Übersetzung von Comics des expressiven Texttyps setzt ein großes Einfühlungsver-
mögen und Kreativität seitens des Übersetzers voraus. Neuschöpfungen von Wortspielen, 
intertextuelle Bezüge usw. müssen unauffällig in den durch den Ausgangstext vorgege-
benen Stil der zielsprachlichen Fassung eingegliedert werden. In diesem Zusammenhang 
kommt auch dem Verfahren der versetzten Äquivalenz eine wichtige Bedeutung zu. 
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Abschließend soll nun die Frage gestellt werden, inwiefern die ermittelten Ergebnisse rele-
vant sind und inwiefern die vorliegende Arbeit für den Übersetzer von Comics von Nutzen 
sein kann. Im Theorieteil wurde festgestellt, dass sich aus den besonderen Elementen und 
deren Wechselbeziehung im Comic verschiedene Übersetzungsschwierigkeiten ergeben. 
Anhand verschiedenster Beispiele wurden diese in Kapitel 5 dieser Arbeit aufgezeigt und 
analysiert. Es war vor allem Ziel dieser Arbeit, gezielt auf visuell-verbale Beziehungszu-
sammenhänge im Comic aufmerksam zu machen und ihre Relevanz für die Übersetzung zu 
verdeutlichen. Mit dem Abschnitt über den aktuellen Stand der Übersetzung (3.4) konnte 
ebenfalls gezeigt werden, dass seitens der Verlage vor allem die Beachtung von comicspe-
zifischen Übersetzungsschwierigkeiten wie das Zusammenspiel visueller und sprachlicher 
Elemente, die Sprechblasengröße sowie stilistische Besonderheiten als wichtig für die 
Übersetzung erachtet werden. Die in Abschnitt 4.4 aufgezeigten Einschränkungen hinsicht-
lich der translatorischen Entscheidungsmöglichkeiten haben zudem gezeigt, dass der Über-
setzer ein gewisses Feingefühl und Kreativität für das Übersetzen von Comics besitzen 
sollte. 
Die Ergebnisse der Arbeit bilden zahlreiche Anknüpfungspunkte für weitere sprachwissen-
schaftliche Betrachtungen dieser Kunstform, in denen diese Ergebnisse zunächst bestätigt 
werden müssten. Zunächst könnte das zu untersuchende Korpusmaterial um ein Vielfaches 
ausgedehnt werden, um nicht nur in qualitativer, sondern auch in quantitativer Hinsicht 
repräsentative Ergebnisse erzielen zu können. Dazu wäre in erster Linie eine Ausweitung 
der Untersuchung der visuell-verbalen Beziehungszusammenhänge und daraus resultieren-
de Übersetzungsprobleme auf die gesamten Bände einer bzw. mehrerer Comicserien not-
wendig. In der vorliegenden Arbeit wurden ausschließlich die bekanntesten franko-
belgischen Comicserien analysiert, sodass es des Weiteren möglich wäre, französischspra-
chige Comicserien unterschiedlicher Genres einzubeziehen, um herauszufinden, ob hin-
sichtlich visuell-verbaler Beziehungszusammenhänge ähnliche Ergebnisse erzielt werden. 
Es wären auch Untersuchungen von Comics des informativen oder operativen Texttyps 
erstrebenswert, um Vergleiche ziehen zu können und herauszufinden, inwiefern sich die in 
dieser Arbeit erzielten Ergebnisse übertragen lassen. Wie in dieser Arbeit bewiesen, wird 
vor allem in Comics des expressiven Texttyps bzw. in den hier betrachteten Semi-Funnies 
mit Zusammenhängen zwischen visueller und sprachlicher Ebene gespielt und mit ihnen 
die Textkohärenz gesichert. 
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Darüber hinaus wäre es eine weitere Forschungsperspektive, neben den sechs wichtigen 
visuell-verbalen Beziehungszusammenhängen im Comic die Auswahl der untersuchten 
Aspekte zu vergrößern. Vor allem im Bereich der übersetzungsrelevanten Einzelphänome-
ne gibt es eine Vielzahl von untersuchungswürdigen Analyseaspekten wie z. B. Metaphern, 
Sprachvarietäten oder der Zusammenhang von Titelname und Cover. 
Eine letzte Forschungsanregung bestünde darin, sich in einer weiterführenden Arbeit ins-
besondere einer noch tiefer greifenden Untersuchung von Zusammenhängen zwischen den 
einzelnen Comicserien zu widmen, sodass die Ergebnisse in ein Verhältnis gesetzt werden 
können. So wäre es interessant zu erfahren, wie mit ähnlichen Problemen in den verschie-
denen Serien vorgegangen wurde. Dies bedarf einer Ausweitung des Korpusmaterials, um 
auf Gemeinsamkeiten und Unterschiede der Übersetzungsprobleme hinzuweisen und um 
die gefundenen Übersetzungslösungen vergleichend aufzuzeigen. Dies war im Rahmen 
dieser Arbeit nicht möglich, weil alle Beispiele eine ganz spezifische Problematik aufwie-
sen, sie individuell ausgewählt wurden und demzufolge nicht pauschal geschlussfolgert 
werden konnte, welche die Ideallösung gewesen wäre. 
Zusammenfassend kann zunächst einmal festgehalten werden, dass sich Comics gerade 
aufgrund ihrer spezifischen Eigenschaften breiter Zustimmung bei der Leserschaft erfreu-
en. Meines Erachtens sollte das Ziel einer jeden Comicübersetzung deshalb darin liegen, 
vordergründig die Charakteristik der Textsorte Comic, der jeweiligen Comicserie und ihrer 
Hauptfigur beizubehalten. Dies kann nur gelingen, wenn die klassischen sprachlich-
stilistischen und typografischen Merkmale eingehalten werden und wenn gerade die von 
Autoren strategisch hergestellten visuell-verbalen Beziehungszusammenhänge zu ebenso 
kombinierten und anregenden Übersetzungen im Zieltext führen oder gegebenenfalls an 
anderer Stelle kompensiert werden. Nicht dass sich der Rezipient der zielsprachlichen Fas-
sung an einer Stelle „Was denn?!“ fragt und sich denkt: „Die spinnen, die Übersetzer“. 
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Anhang A: Verbal-repräsentische Kongruenzen nach Hünig (1973: 225ff.) 
genaue Entsprechung Durch die verbale Aussage wird keine neue Bildin-
formation hinzugefügt (Aussage Bild = Aussage 
Text). 
Entsprechung oder Bezug mit 
personaler Spezifizierung 
Aussagen über Personen o. Ä., die die Person in 
Identität, Fähigkeit etc. beschreiben 
Entsprechung oder Bezug mit 
interpersonaler Spezifizierung 
Angaben über Beziehungen von abgebildeten Perso-
nen 
Entsprechung oder Bezug mit 
sachlicher Spezifizierung 
Angaben zu Beschaffenheit des Materials, Art des 
Gegenstands 
Entsprechung oder Bezug mit 
temporaler Spezifizierung 
Angaben zu Handlungszeit; Zeitbezug zu vorherigen 
und künftigen Ereignissen 
Entsprechung oder Bezug mit 
historischer Spezifizierung 
fiktionale oder authentische historische Angaben 
Entsprechung oder Bezug mit 
lokaler Spezifizierung 
Ortsangaben 
Entsprechung oder Bezug mit 
geographischer Spezifizierung 
fiktionale oder authentische geographische Angaben 
Entsprechung oder Bezug mit 
kausaler Spezifizierung 
Angabe des Grundes für bestimmtes Ereignis, Zu-
stand oder Verhaltensweise 
Entsprechung oder Bezug mit 
Spezifizierung der Emotion(en) 
Aussagen über Gefühlszustand abgebildeter Lebewe-
sen 
Entsprechung oder Bezug mit 
Spezifizierung der Perzeption 
Angaben über die Perzeption 
Entsprechung oder Bezug mit 
Evaluation 
Bewertung über ein im Bild dargebotenes Element 
Spezifizierung der Zukunft Angaben, die in Zukunft weisen und zwischen zwei 
Repräsentosyntakten anzusiedeln sind 
Spezifizierung der Vergangen-
heit 
Angaben zum zwischenzeitlichen Ablauf zwischen 
Repräsentosyntakten 
Repräsentische Initiation Illustration der verbalen Aussauge durch das Bild 
Verbale Initiation Im Erzähltext wird auf die folgende Aussage des 
Aktanten verwiesen. 
Entsprechung oder Bezug mit 
Kommentar des Erzählers zum 
Geschehen 
Stellung des Erzählers zum Handlungsablauf 
Entsprechung oder Bezug mit 
Kommentar des Erzählers zur 
Texttechnik 
Metakommentar, Anrede des Lesers 
Angabe einer Intention mit Be-
zug auf die Zukunft 
 
Angabe einer Intention mit Be-
zug auf die Vergangenheit 
nachgelieferte Intentionen erfassen 
Auditive Entsprechung Imitationen von Geräuschen 
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Anhang B: Abbildungen für das Beispiel aus Abschnitt 5.4.4
 
Abb. 27a: Seite 12 aus Gaston 6 
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Abb. 27b: Seite 11 aus Gaston – Gesammelte Katastrophen 6
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